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Resumen

Titulo: OVA (Multiplataforma Offline) Mediante el Aprendizaje Basado en la Gamificacion Para
Fortalecer la Interpretacién de Textos Literarios en Estudiantes de Grado Tercero en la

Institucién Educativa Distrital Débora Arango Pérez.

Autor(es): Hernando A. Bermudez, Jisine I. Carrillo, Nancy Y. Silvay Luz M. Zapata.

Palabras claves: OVA (Objeto Virtual de Aprendizaje), gamificacion, comprension lectora.
estrategias didacticas.

La investigacion tiene como propdésito implementar un OVA (Multiplataforma Offline)
mediante el aprendizaje basado en la gamificacion para fortalecer la interpretacion de textos
literarios en estudiantes de grado tercero en la Institucion Educativa Distrital Débora Arango
Pérez de la localidad 7 en Bogota Colombia. La metodologia tuvo un enfoque mixto (cualitativo-
cuantitativo),se utilizé la observacion, una prueba de entrada y otra de salida, en las cuales la
gamificacion y la comprensién textual son las herramientas didacticas para analizar las
habilidades de comprensién lectora que poseen los educandos, con ello se desea atender las
dificultades que mas inciden en el problema como la falta de motivacion de los estudiantes
frente a la lectura, la falta de recursos tecnoldgicos en la escuela , la dificultad para identificar
los tipos de textos y sus caracteristicas; a través de esta estrategia se permitié explorar nuevas
estrategias de aprendizaje que le permitieran buscar otras alternativas para complementar lo
aprendido en el aula , organizar y procesar informacion textual, decodificar la intencién
comunicativa de los textos y la conexion de ellos entre si; desarrollar la construccion de
conocimientos nuevos o fortalecer presaberes, asi como las habilidades linguisticas y el
pensamiento critico en aras de una aprendizaje colaborativo , significativo, asi como individual

y metacognitivo. El campo de investigacion sobre el impacto de la ludica en el aprendizaje
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digital, permite que los juegos virtuales sean herramientas para la motivacién, interaccion de
conocimiento, trabajo cooperativo e interdisciplinariedad para el mejoramiento de toda practica
educativa referente a la interpretacion de lectura en todas las areas (procesos de ensefianza-
aprendizaje).Los resultados permitieron denotar los progresos , la flexibilizacién del curriculo
para seguir ampliando la aplicacion de la presente investigacion en el planteamiento del
problema. Como conclusién general se establece la importancia de romper la barrera de la
escuela tradicional, de tal forman que se implementen nuevas estrategias didacticas
innovadoras mediadas por OVA ya que, permite a los docentes utilizar no sélo los contenidos
digitales sino también complementar los estandares y DBA ( Derechos Basicos de Aprendizaje)

contemplados en el MEN.
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Abstract

Titulo: OVA (Multiplataforma Offline) Mediante el Aprendizaje Basado en la Gamificacion Para
Fortalecer la Interpretacién de Textos Literarios en Estudiantes de Grado Tercero en la

Institucién Educativa Distrital Débora Arango Pérez.

Author(s): Hernando A. Bermudez, Jisine I. Carrillo, Nancy Y. Silva'y Luz M. Zapata.

Key words: virtual learning objects , gamificacion , reading comprehension,didactic strategies.

The purpose of the research is to implement an OVA (Offline Multiplatform) through learning
based on gamification to strengthen the interpretation of literary texts in third grade students at
the Débora Arango Pérez District Educational Institution in town 7 in Bogota, Colombia. The
methodology has a mixed approach (qualitative-quantitative), observation, an entrance test and
an exit test were used, in which gamification and textual comprehension are the didactic tools to
analyze the reading comprehension skills that students have , this to identify the difficulties that
most affect them such as the lack of motivation of the students for reading, the lack of
technological resources in the school, the difficulty in identifying the types of texts and their
characteristics . Through this strategy, it was possible to explore new learning strategies that
would allow them to look for other alternatives to complement what they learn in the classroom,
organize and process textual information, decode the communicative intention of the texts and
their connection with each other; develop the construction of new knowledge or strengthen pre-
knowledge, as well as linguistic skills and critical thinking for the promoting of collaborative,
meaningful, as well as individual and metacognitive learning. The field of research on the impact
of play on digital learning allows virtual games to be tools for motivation, knowledge interaction,

cooperative work and interdisciplinarity for the improvement of all educational reading and
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interpretation practices in all areas (teaching-learning processes). The results allowed
*underline the progress that let the flexibility of the curriculum to continue expanding the
application of this research focusing on solving the problem. As a general conclusion, it was
stablished the importance of breaking the barrier of the traditional school, in such a way that
new innovative didactic strategies mediated by OVA are implemented, since it allows teachers
to use not only digital content but also complement the standards and DBA ( Basic Learning

Rights) contemplated in the MEN.
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Introduccion

La interpretacion de textos literarios entendida como una destreza linguistica basada en
la comprension de un texto escrito, ha sido y sera un reto académico para estudiantes y
maestros, asi que, no es suficiente con conocer la semantica de las palabras que forman parte
de éste, sino es necesario tener una interpretacion global de la intencion comunicativa del
mismo. Es conveniente destacar que esta investigacién se encuentra en una linea de
innovacién educativa, enmarcada en el campo de la ludica en el aprendizaje digital. Por lo
tanto, se entiende la gamificacién en un sentido amplio, que supone incorporar mecanicas,
dinamicas y estéticas de juego a través de entornos de aprendizaje virtuales, que hoy resultan
mas atractivos para los estudiantes, debido a que son considerados “nativos digitales”, por
haber nacido en la era digital.

En este proyecto, se plante6 una secuencia didactica basada en la gamificacion en un
OVA (Objeto Virtual de Aprendizaje), Multiplataforma Offline, como estrategia para fortalecer la
interpretacion de textos literarios en estudiantes de grado tercero del colegio distrital Débora
Arango Pérez, teniendo como referente, los resultados desfavorables que dichos jovenes
obtuvieron en las pruebas SABER, asi como los juegos virtuales que les resultan llamativos a la
hora de adquirir conocimientos. “Se entiende por lectura la capacidad de entender un texto
escrito” (Adam y Starr, 1982). Asi las cosas, es viable decir que, leer es establecer un didlogo
con el autor, comprender sus pensamientos, descubrir sus propésitos, hacerle preguntas y
tratar de hallar las respuestas en el texto, de manera autbnoma, capaz de pensar criticamente,

construir e interpretar su entorno.
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Capitulo 1. Planteamiento y Formulacién del Problema

Planteamiento

Cerillo (2007) afirma que “La competencia literaria implica toda la actividad cognitiva de
la lectura y mide el nivel de eficiencia del lector ante cualquier texto” (pag. 22). La ensefianza
de la literatura en el primer ciclo de formacion de los centros educativos debe llevar al
estudiante al disfrute de la lectura, por ello la importancia de implementar herramientas que
cautiven la atencion de los educandos y conlleve a la significacién del aprendizaje, a partir de lo
cual, el maestro busque otros métodos de ensefianza, tal es el caso de la implementacion de
objetos virtuales de aprendizaje; desde dicha perspectiva, Gil (2017) considera que “ las
tecnologias son indispensables para la practica docente, ya que permiten a los estudiantes
mejorar su aprendizaje autbnomo, fomentar su iniciativa e interés, y agilizar la comunicacién
con el docente en un entorno tecnoldgico avanzado”(pag. 84).

Segun las pruebas PISA (Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos) en
Colombia el 45,2 % de los jévenes alcanzan un nivel 1 en comprension e interpretacion lectora,
la escala mas baja en la medicion; estos resultados al igual que el ICFES (Instituto Colombiano
para la Evaluacion de la Educacién) a nivel nacional, han generado alertas en el sistema
educativo, generando politicas estatales que conllevan al mejoramiento de la calidad educativa.

En la Institucion Débora Arango Pérez, a partir de los resultados obtenidos en las
pruebas internas, se identificé desde el area de lengua castellana, que los nifios y nifias tienen
dificultades para comprender e interpretar con facilidad los textos literarios, este factor genera
retroceso en el sistema global de aprendizaje en lo que a la lectura, escritura y expresion oral
se refiere, es asi como los Ultimos resultados institucionales de Pruebas Saber demostraron en
el area de lenguaje del grado tercero, que un 40% de los estudiantes no contestan
correctamente las preguntas de la competencia comunicativa lectora, en cuanto a que no

identifican la estructura del texto, no comparan textos de diferentes formatos, ni la finalidad
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para dar cuenta de sus relaciones de contenido, no recuperan informacion explicita en el
contenido del texto, no identifican la estructura implicita del texto, no reconocen elementos
implicitos de la situacion comunicativa del texto, no reconocen la comunicacion explicita de la
situacion de comunicacién y no evaltan informacién implicita o explicita de la situacién de
comunicacion, lo que se reflejé en los resultados bajos, a partir de lo cual se han generado
estrategias de seguimiento, tales como: proyectos de aula, plan lector, carpeta viajera,
evaluacion permanente y formativa, mostrando retrocesos generado a raiz de la pandemia
ocurrida en 2020; ya para el afio 2021, la Secretaria de Educacién del Distrito de Bogotay a
partir de una alianza educativa, implementé el proyecto denominado Plan de Fortalecimiento de
la Lectoescritura con atencién a nifios de grado primero y tercero, a través del cual se
aplicaron pruebas diagnésticas para medir la fluidez, comprensién lectora y escritura de textos,
donde se identificé un 42% de estudiantes con dificultades en el proceso lecto-escritora:
escritura espejo, omision, adicién, rotacion, fragmentacion y union de palabras; ademas de la
disgrafia y la dislexia, que conllevan a una mala interpretacion de textos literarios; sumado a
ello, la estrategia de aprender en casa (no presencialidad) aument6 las dificultades
evidenciadas en dicha competencia.

Este proyecto, se trabajo en la Institucién Educativa Distrital Débora Arango Pérez,
ubicada en la ciudad de Bogota, localidad siete de Bosa, en la cual se atiende a 1300
estudiantes, desde el grado preescolar hasta la Educacion Media, el grupo con el cual se
trabajo es el grado tercero de la jornada de la tarde, conformado por 37 estudiantes, de los
cuales 18 son mujeres y 19 hombres, cuyo rango de edad esta comprendido entre los 8 y 10
afos, su estratificacion social es baja, no cuentan con acceso a internet de manera 6ptima,
tampoco con dispositivos tecnolégicos para el apoyo de su proceso de formacion académica,
ademas, la caracterizacion de sus familias son nucleares y extensas.

La herramienta para solucionar el problema del presente proyecto, es un Objeto Virtual

de Aprendizaje: Leo, Interpreto y Aprendo, Multiplataforma Offline, segun Vargas (2018) “ Un



16

O.V.A. es un recurso muy importante en el proceso educativo, permitiendo utilizarlo como un
repositorio de contenidos, basandose en las necesidades educativas de la institucion
educativa, siendo de mucha utilidad antes, durante y después de las jornadas educativas
planteadas en los diferentes espacios de aprendizaje de las instituciones educativas” (pag.
7); con la implementacion de esta herramienta, se pretende fortalecer en los estudiantes la
interpretacion de textos literarios, no sélo desde el ejercicio del aula sino en diversos
escenarios del entorno, utilizando un enfoque metodol6gico basado en la gamificacion, con
diversas actividades, tales como: completar, leer, escribir e interpretar.

La palabra gamificacion nacié en 2002 de la mano de Nick Pelling, un britanico,
desarrollador de juegos, refiriéndose al interés en aplicar conceptos de juego en las interfaces
de usuario de las aplicaciones que creaba para hacer las transacciones electronicas mas
agradables y rapidas (Pelling, 2011). De acuerdo con el postulado del autor, a través de la
gamificacion, se construyd escenarios interactivos, en los cuales los estudiantes se convirtieron
en protagonistas en el proceso de aprendizaje; en ese orden de ideas, se trata entonces de una
estrategia de innovacion educativa, que ha sido adoptada por los docentes con el objeto de

motivar el aprendizaje de los estudiantes.
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Formulacion del Problema
¢, Como fortalecer la interpretacion de textos literarios a través de un OVA
(multiplataforma Offline) mediante el aprendizaje basado en gamificacion, en los estudiantes de

grado tercero del Colegio Distrital Bosa Débora Arango Pérez localidad 7 de la ciudad de

Bogot4a?
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Antecedentes del Problema

Antecedentes Internacionales

En la Universidad Central del Ecuador, el investigador Gancino Vasco Ana Gabriela, en
el afio 2016 inicio la investigacion titulada “Objetos virtuales de aprendizaje (O.V.A.S) en el
desarrollo de las habilidades de lectura y escritura en nifios y nifias de séptimo afio de
Educacion general basica media, del Colegio Santo Domingo de Guzman de Quito”, cuyo
proposito fue establecer una propuesta que permitiera al docente, mejorar las habilidades de
lectura y escritura en sus estudiantes, mediante el uso de (0.V.A.S). La investigacién fue
realizada con enfoque cualitativo- cuantitativo, de caracter socioeducativo; la profundidad del
estudio es descriptiva, su disefio documental bibliografico y de campo, la muestra fue de 102
unidades: estratificadas entre 100 estudiantes y 2 docentes. Los resultados permitieron
evidenciar el limitado uso de O.V.A.S en el proceso de ensefianza - aprendizaje del idioma
inglés, por desconocimiento del contenido que permitieran alcanzar las habilidades deseadas
en los estudiantes. De acuerdo a lo anterior, se tomara como aporte a esta investigacion, la
implementacion de los O.V.A.S., recalcando la importancia de la creacion de los mismos para
brindar un aprendizaje significativo.

De igual forma, en la Universidad Autbnoma de Madrid, Espafia, los estudiantes Garcia
Felipe; Garcia Oscar y Martin Margarita en el afio 2018, iniciaron la investigacion denominada
“ La gamificacidon como recurso para la mejora del aprendizaje del Inglés en educacion
primaria”, utilizando como metodologia el enfoque experimental; se buscaba motivar a los
estudiantes mediante el uso de las TIC y la gamificacion para mejorar la comprension de la
segunda lengua — el inglés; se utilizaron dos grupos del mismo grado: uno en el cual se aplicé
el programa y otro de control; los resultados fueron analizados y se evidencio que el grupo al
gue se le aplico el estudio, obtuvieron avances significativos en el nivel de competencia

lingUistica y en comunicacién escrita en relacion al otro grupo, se hace relevancia que con la
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inclusion de los recursos digitales a través de la gamificacion, la motivacién aumenta, puesto
gue son temas de interés para los educandos.

Complementariamente, en la Facultad Regional Multidisciplinaria de Esteli en
Nicaragua, para la revista cientifica de Farem - medio ambiente, tecnologia y desarrollo
humano, los autores Flor Idalia Lanuza Gamez, Marlene Rizo Rodriguez, y Luis Enrique
Saavedra Torres, en el ano 2018, iniciaron la investigacion “ Uso y aplicacion de las TIC en el
proceso ensefianza - aprendizaje” en las labores académicas y administrativas, con una
metodologia de caracter descriptivo, con el fin de valorar el uso y aplicacion en el proceso
ensefianza — aprendizaje; esta fue una investigacion de enfoque mixto y de corte transversal,
como resultado de ella, se pudo detectar que hace falta mejorar la adquisicién de hardware y
software, asi la importancia de mejorar en equipos y capacitacion de docentes para conseguir
una calidad educativa. Por lo anterior, tal como se muestra en el resultado, la transversalidad
en este proyecto esta inmersa en el uso e implementacion de las TIC en el aula, como
necesidad para el aprendizaje significativo de los infantes.

De igual manera, en la Universidad Técnica de Machala de Ecuador en el afio 2019.
Los investigadores Leonela Yajaira Granda Asencio, Eudaldo Enrique Espinoza Freire y Sotil
Esteban Mayon Espinoza, iniciaron el trabajo de investigacion “Las TIC como herramientas
didacticas del proceso ensefianza - aprendizaje”, esta fue de tipo cuantitativa-cualitativa, con
enfoque descriptivo, a partir de la cual se concluy6 que la educacion basica de la ciudad de
Machala Ecuador, se vio favorecida en los ambientes de trabajo colaborativo y cooperativo, al
igual que se fortalecio el aprendizaje autbnomo y continuo; sin embargo, los obstaculos
identificados fueron la tendencia moderada a la incorporacion de la TIC en los procesos de
ensefianza aprendizaje; con base en los aspectos favorables leidos en los trabajos de otros
investigadores, se continla con la conviccion de integrar las tecnologias, de tal forma que en la
presente investigacion se permita romper con los paradigmas tradicionales e involucrar

herramientas innovadoras en la pedagogia actual.
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Por otro lado, en la Universidad San Ignacio de Loyola en la ciudad de Lima Peru en el
afo 2020, los estudiantes Iquise Melany y Rivera Leslie, iniciaron una investigacion que
denominaron “La importancia de la gamificacion en los procesos de ensefianza aprendizaje”,
bajo la metodologia documental y de analisis cualitativo, a partir de la cual se obtuvo como
resultado, que la utilizacién de la gamificacion a través de recursos digitales motivan a los
estudiantes y mejoran los resultados de aprehensién de saberes, asi mismo, se contempla el
rol del docente como dinamizador en dicho proceso, sin embargo, por falta de capacitacion y
dominio de estas herramientas, no son utilizadas de manera éptima en los escenarios de aula,
en consecuencia, el aporte para la investigacion es la interaccién entre estudiante-docente,

como actores en un ambiente didactico e integral que favorezca el aprendizaje.

Antecedentes Nacionales

En la Universidad Pedagdgica Nacional, en el afio 2006, los autores Irrazabal, Saux, Burin y
Ledn, iniciaron la investigacion titulada “Estrategias meta comprensivas para el fortalecimiento
en la interpretacion lectora en estudiantes de segundo ciclo de un colegio oficial en Bogota”,
cuyo objetivo fue demostrar los efectos en las habilidades de meta comprension; en el estudio
experimental participaron 281 nifios, a quienes se les administro la Escala de Ciencia Meta-
cognitiva de Lectura (ECML) y una prueba de comprensién de pre-test y pos-test con un grupo
de comparacién. Como resultado final, los estudiantes lograron fortalecer la comprensién
lectora con las estrategias aplicadas, lo cual es importante tener en cuenta en la presente
investigacion.

Asi mismo, en la Universidad Pedagdgica Nacional, los investigadores Flérez Romero,
Restrepo & Schwanenflugel, en el afio 2007, iniciaron la investigacion que titularon
“‘Desempeno de los estudiantes en comprension interpretativa de la Institucion Educativa
Alfredo Iriarte”, en la cual utilizaron la metodologia inductiva-deductiva, en cuanto a los

componentes de la prueba de lenguaje, ya que los estudiantes de Basica Primaria presentaban
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dificultades con el componente semantico y sintactico, en menor porcentaje al pragmatico que
present6 un porcentaje mayor, dicho componente esta relacionado altamente con la
comprension lectora, ya que aborda el para qué se dice algo, por qué, cuando y quién lo dice,
gué podria suceder, las conjeturas o deducciones, entre otros, en funcién de una situacion
comunicativa. Es importante tener en cuenta lo anteriormente mencionado como factor
relevante a desarrollar dentro del O.V.A. que en la presente investigacion propone la autora.

De la misma manera, en la Universidad del Valle - en Cali Colombia - en el afio 2009, el
autor Jairo Castillo Cortés inici6 la investigacion “Los tres escenarios de un objeto de
aprendizaje” El objetivo del articulo es brindar un claro concepto de O.V.A. y unas bases
practicas para su disefio. Permite fundamentos para su elaboracion, almacenamiento y
aplicacion a procesos de enseflanza-aprendizaje, segun los criterios establecidos para cumplir
con el caracter educativo que se requiere, particularmente se expone el modelo genérico
ADDIE con metodologia sistemética, ya que reldne elementos de otros modelos de disefio
instruccional (Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion). Para la construccion,
produccion o disefio de un O.V.A., reconocer sus estandares y caracteristicas aporta las pautas
necesarias y pertinentes para el desarrollo, aplicacion y evaluacion al momento de abordar la
necesidad educativa identificada en el proyecto actual.

Asi mismo, en el colegio Maipore de Bucaramanga — Colombia - en el afio 2011, la
docente Nydia Ximena Ojeda Vargas, inici6 la investigacion “Blog educativo y su utilizacién
para estimular las competencias lectoras escritoras”, en él se fij6 como propdsito, identificar las
fortalezas en la interpretacion de textos, a través del uso del blog en la clase de lengua
castellana, la metodologia fue cuantitativa, con el fin de recolectar datos a través de la
observacion, obteniendo como resultado que el blog es un factor clave para fortalecer la
habilidad de lectura, tal es el caso de la asociacién entre la estructura y la intencién de un texto.
Para finalizar, la autora concluye que, la tecnologia mejora la comunicacion asertiva entre

docente y estudiante, a su vez integra el blog de una forma significativa para el aprendizaje, la
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tecnologia en el aula muestra cambios en la didactica; en el OVA del presente proyecto, se
creara una herramienta digital, que serd alimentada por los mismos estudiantes como
repositorio abierto.

Complementario a lo anterior, en la universidad Tecnoldgica de Pereira — Colombia - en
el afio 2013, los investigadores Abadia Gloria, Quiceno Natalia y Rivera Karen, iniciaron el
trabajo denominado “Incidencia de la ensefanza mediada por TIC para mejorar la
interpretacion lectora en los nifios de ciclo 1 de la Institucion Ciudad Boquia”; su principal
objetivo fue determinar la incidencia de una secuencia didactica mediada por TIC, por lo cual
se utilizé una metodologia mixta, se realizaron observaciones y entrevistas estructuradas, que
arrojaron conclusiones como la utilizacion e implementacion de la secuencia didactica y las
TIC, de tal forma que facilita la participacion del estudiante con el aprendizaje y el desarrollo de
destrezas de si mismo con la lectura; en la presente investigacion, se utilizaré la gamificacion
con secuencia didactica, a través de actividades interactivas y resaltando la relacién docente —
estudiante.

De igual manera, en la Universidad Libre Bogot4 - Colombia - en el afio 2016, la
investigadora Olga Salamanca, inici6 el trabajo de investigacion llamado “Fortalecimiento de los
procesos de lectura y escritura a través del método ecléctico”, cuyo objetivo fue, realizar un
diagnéstico sobre lectura y escritura, el cual esta fundamentado por la prueba de Lecturay
escritura de Olea (1977). La metodologia utilizada fue cuantitativa, en esta prueba se
observaron dificultades para la decodificacion de las letras con combinaciones, reconocimiento
de los fonemas y grafemas al tomar dictados y elaborar oraciones simples, omisiones de letras,
silabas o palabras, sustituciones, inversiones de letras o palabras, razon por la cual, la autora
considera que desde los primeros grados, se manifiesta la dificultad para interpretar, analizar,
comprender y argumentar, al no desarrollar estas competencias, tanto en la lectura como en la
escritura; la conclusion a la que se llegdé dentro del OVA de esta investigacion, se tendr4 en

cuenta, ya que la codificacion de la imagen para afianzar la interpretacion lectora es vital en
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dicho proceso. Asi mismo, en la Universidad Santo Tomas de San Juan De Pasto — Colombia -
en diciembre de 2017, la autora Magdelly Huertas, elaboré el proyecto titulado “Promocionar la
lectura toda una aventura”, propuesta didactica para promocionar la lectura en estudiantes del
grado tercero de basica primaria en la Institucién Educativa Pérez Pallares de la ciudad de
Ipiales. El proyecto tuvo como objetivo, promocionar y fomentar el hdbito de la lectura por
medio de la didactica basada en el enfoque del paradigma de la complejidad, teniendo en
cuenta la informacion acerca de la caracterizacion de la institucion, obtenida a través de
técnicas de recoleccién de datos y de los cuales logré la identificacion del problema (didactica),
para lo cual surge la propuesta de organizacion y secuencias didacticas, con el proposito de
incentivar el gusto por la lectura. Dicha investigacion se baso en la metodologia de los
lineamientos que rigen la Investigacion - Intervencion, en la que el docente esta en constante
blusqueda y reorganizacion de estrategias y ambientes de aprendizaje. El proyecto busco
vincular a la familia, dado que es alli donde se generan las bases de una buena educacion. Su
aporte al proyecto esta en la organizacion y secuencia de la didactica, como guia para el

proceso de ensefianza - aprendizaje.

Antecedentes Regionales

En la Universidad Libre de Bogota Colombia, en el afio 2015, las investigadoras, Maria
Paula Marin Mendoza y Deysi Lorena Gomez Pajoy, iniciaron el trabajo de investigacion
“Interpretacion de textos: Un camino para desarrollar las habilidades del pensamiento”, con el
proposito de disefiar, organizar e implementar actividades para la interpretacion de lectura
como herramienta innovadora al proceso de lectura critica. Dicho proyecto esta dirigido a los
estudiantes del grado 602 de la institucion educativa Distrital San José Norte en Bogota, con el
objeto de mejorar el pensamiento critico, mediante la comprension de cuentos cortos; su
metodologia esta basada en la perspectiva cualitativa, para comprender y explicar los

fendmenos sociales, en busqueda de mejorar la calidad educativa y reflexionar acerca de las
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practicas docentes que pretenden el desarrollo de un pensamiento critico en los estudiantes. El
aporte al proyecto se sustenta en la variedad de actividades encaminadas al desarrollo de
habilidades de pensamiento, como diversas estrategias para la organizacién del proceso y
contenido al disefio del OVA.

Asi mismo, en la Universidad Cooperativa de Colombia en Bogota D.C, en febrero de
2019, se propuso el proyecto: “Estrategia didactica basada en un objeto virtual de aprendizaje
para apoyar los procesos de comprension lectora”, por los autores José Alexander Callejas
Varén y Miguel Antonio Méndez Otéalora. Aplicado en el Liceo Nuevos Horizontes en la
localidad séptima de Bosa, cuyo proposito fue, proponer un Objeto Virtual de Aprendizaje como
estrategia didactica para fortalecer los procesos de comprension lectora en los estudiantes, con
un enfoque cualitativo, descriptivo y explicativo, basado en la herramienta metodologica
Investigacion-Accion para la identificacion del problema y la Metodologia Interdisciplinaria,
Centrada en Equipos de Aprendizaje (MICEA) para el desarrollo de la estrategia didactica, lo
gue generd como producto final, posibilitar acciones que permitieran reformar practicas
educativas, en busca de la innovacion y ambientacién de espacios de aprendizaje por medio
del uso de las TIC. El aporte primordial al proyecto actual se presenta en las estrategias para la
construccién y organizacion de un Objeto Virtual De Aprendizaje (O.V.A.), encaminado a
fortalecer e incentivar el desarrollo de los Procesos de lectura (interpretacion) en los
estudiantes.

De igual manera, en la Universidad Distrital Francisco José de Caldas en Bogoté -
Colombia-, en el afio 2019, el autor Joan Sebastian Linares Murillo, propuso su trabajo de
grado, titulado: “Entorno virtual de aprendizaje, centrado en la gamificacién para el desarrollo
de la competencia literaria”. Su objetivo fue encaminado hacia el disefio de un Entorno Virtual
de Aprendizaje (EVA), con enfoque constructivista y basado en la gamificacién para el
desarrollo de una lectura critica y la adquisicion de habitos de lectura, en los estudiantes de

grado sexto en el Instituto San Pablo Apoéstol, la gamificacion fue construida en una dindmica
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de videojuegos, planteados como un viaje a través del tiempo, en el cual es posible generar
cambios de realidad y construir un mundo mejor. El proyecto se basé en el modelo de disefio
instruccional interactivo ADDIE (Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién y Evaluacién),
identificando como fases primordiales: la caracterizacion, antecedentes, analisis y disefio, de lo
cual se obtuvo como resultado, que la blusqueda de estrategias pedagoégicas encaminadas al
cumplimiento de un objetivo especifico, da frutos positivos y se reconocio la falta de
conocimiento y flexibilidad para los intereses literarios de los estudiantes y la posibilidad de
permitir escoger segun sus preferencias. El aporte a la propuesta actual se evidencia en las

estrategias pedagdgicas de la gamificacién al disefio y gestion de contenido del O.V.A.
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Justificacion

La comunicacion es de vital importancia en la sociedad, por lo que dentro de su proceso
se encuentran factores que conllevan al éxito de ella, como lo es la interpretacion, es decir, no
sélo basta con entonar y tener una buena fluidez, sino que se debe entender y argumentar lo
gue se lee o se escucha, para poder tener una mejor gramatica, vocabulario y escritura, lo que
facilita las competencias linguisticas.

Por tal motivo, se hace necesario evaluar y replantear las estrategias metodol6gicas de aula,
de tal manera que estas se conviertan en escenarios de interés para los estudiantes; los
Recursos Educativos Digitales han permitido abrir el camino hacia la inclusién de las TIC en
los procesos de ensefianza aprendizaje; por ello, para esta investigacion se pretende utilizar un
O.V.A. multiplataforma offline para los estudiantes de grado tercero del colegio Distrital Débora
Arango Pérez de Bogota, con el objetivo de estimular la interpretacion de textos literarios.

Por su parte, el Ministerio de Educaciéon Nacional (MEN) publicé el libro “Competencias
TIC para el desarrollo profesional docente”, en el cual se establece como propdsito principal:
preparar al docente para la apropiacion de tecnologias en el aula de clase; una de las
estrategias es el uso de recursos educativos digitales, para desarrollar aprendizaje significativo,
mediante la interaccion y la practica, de manera que haya una relacién docente-alumno; de
igual manera el MEN tiene como propdsito principal, que las Instituciones Educativas las
pongan en uso, Yy no las dejen archivadas, en este sentido, se pretende a través del presente
proyecto de investigacion, no sélo preparar al docente para hacer buen uso de los recursos
tecnoldgicos, sino que tengan la capacidad para transferir ese conocimiento a los estudiantes,
a través de diferentes herramientas educativas digitales, para que el estudiante sea flexible y
practico en la utilizacion de las TIC en el aula.

Conviene aqui precisar que, la gamificacion, entendida como una técnica de

aprendizaje que vincula los juegos interactivos como un potencial para motivar a los
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estudiantes, a mejorar sus procesos de interpretacién lectora, favorece en esta investigacion
redescubrir las fortalezas y debilidades propias del nivel en que se encuentran, por lo tanto,
surge la necesidad de cambiar las didacticas tradicionales de ensefanza de la lectura, por
nuevos métodos y técnicas que provoguen la curiosidad de los nifios y el compromiso por
aprender, siendo protagonista de su propio aprendizaje.

Con la gamificacion, se invita a hacer lo que mas les agrada: jugar, pero esta vez con
un proposito definido: mejorar su interpretacion lectora, mediante la realizacién de un OVA
offline multiplataforma, con materiales novedosos e interactivos como videos, retos y todos los
componentes que conllevan, para pasar de lo tradicional a lo digital y asi privilegiar la
experimentacion con el juego, ya que se motivan a mejorar sus propias expectativas.

Al respecto de ello, Espinola (1990), plantea que se deben replantear los ambientes de
la escuela y no centrarse Unicamente en los resultados, sino en los procesos que afectan tanto
al que aprende como al que ensefia.

Queda claro entonces, que dentro de la labor docente se encuentra la capacidad de
gestionar los procesos de ensefianza-aprendizaje y en este ejercicio se debe reflexionar en
cuanto a resultados positivos, negativos y posibles oportunidades que surjan, con el fin de
poder realizar un cambio o actualizacion constante en estrategias o herramientas que permitan
motivacién e interés de los estudiantes, para participar de su proceso académico, a fin de
mejorar el desarrollo de habilidades de pensamiento y para la vida; por ello, la linea de
investigacion para este proyecto es la innovaciéon educativa, en este sentido, se pretende
reflejar un aporte muy positivo, atendiendo a la importancia que la herramienta privilegia, al
poderse implementar el OVA (Objeto Virtual de Aprendizaje) que se pueda trabajar sin
conexion a la red (es decir, offline), pensando en suplir la carencia de acceso a este factor, ya
gue la Institucion Educativa Distrital Débora Arango Pérez no cuenta con una cobertura de
internet con banda ancha, que favorezca a la comunidad educativa y menos aun a la poblacién

objeto del presente estudio.
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Complementario a lo anterior, conviene anotar que, el objetivo de la educacion es la
formacion integral del estudiante, para lo cual se debe apuntar al desarrollo de la construccién
de conocimiento, habilidades humanistas, pensamiento critico y de reflexion, para un
aprendizaje significativo que permita la evolucién colectiva. En consecuencia, el campo de
investigacion sobre el impacto de la ludica en el aprendizaje digital, permite que los juegos
virtuales sean herramientas para la motivacién, interacciéon de conocimiento, trabajo
cooperativo e interdisciplinariedad para el mejoramiento de toda practica educativa, referida a
la interpretacion de lectura en todas las areas (procesos de ensefianza-aprendizaje), de este
modo, enfrentar y/o combatir uno de los obstaculos mas grandes de la educacién (practica

lectora) y fortalecer el desarrollo del pensamiento analitico, critico y reflexivo.
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Objetivos

Objetivo General

Fortalecer la interpretacion de textos literarios en estudiantes de grado tercero en la
Institucién Educativa Distrital Débora Arango Pérez, mediante un OVA offline de aprendizaje

basado en la gamificacion.

Objetivos Especificos

- ldentificar fortalezas y debilidades en la interpretacion de textos literarios, por medio
de una prueba diagndstica.

- Disefar un OVA. offline, multiplataforma mediante el aprendizaje basado en la
gamificacion.

- Implementar un OVA. offline en el aula de clase, para fortalecer la interpretacion de
textos literarios.

- Medir a través de un Post test el avance de la habilidad de la interpretacion de textos

literarios, mediante la aplicacién del OVA y su efectividad en el proceso.
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Supuestos y Constructos

Supuestos

El uso del OVA permitié que los estudiantes de grado Tercero, del Colegio Distrital Bosa
Débora Arango Pérez, construyan competencias lectoras, con actividades multimediales de
interpretacion de textos.

Desarrollar competencias interpretativas, que se potencien a través de un OVA de
aprendizaje, basado en la gamificacion.

El uso del OVA permite motivar al estudiante a participar en su proceso autébnomo de
aprendizaje, a través de actividades gamificadas.

El uso del OVA multiplataforma offline proporciona otras alternativas fuera del aula, para

complementar su aprendizaje.

Constructos

Un Objeto Virtual de Aprendizaje hace referencia a “Un recurso muy importante en el
proceso educativo, permitiendo utilizarlo como un repositorio de contenidos, basandose en las
necesidades educativas de la institucién, siendo de mucha utilidad antes, durante y después de
las jornadas educativas planteadas en los diferentes espacios de aprendizaje de las
instituciones educativas”, Vargas (2018).

La palabra gamificacion naci6é en 2002 de la mano de Nick Pelling, un britanico,
desarrollador de juegos, quien se refiri6 al interés en aplicar conceptos de juego en las
interfaces de usuario de las aplicaciones que creaba para hacer las transacciones electronicas
mas agradables y rapidas (Pelling, 2011).

Complementariamente, la gamificacion en el aprendizaje se define como “una aplicacion
cuidadosa y considerada del juego, para resolver problemas y fomentar el aprendizaje,

utilizando todos los elementos del juego que sean adecuados” (Kapp, 2012).



31

Por su parte, el Ministerio de Educaciéon Nacional, en los Derechos Basicos de
Aprendizaje (DBA) del area de lenguaje para el grado tercero de Bésica Primaria, plantea que
“los estudiantes consolidan la adquisicién del cédigo escrito, lo que fortalece los procesos de
comprension lectora. En ese sentido, estan en capacidad de leer autbnomamente diversos
tipos de texto y reconocer en ellos sus contenidos, estructuras, recursos especificos y
propositos comunicativos” (MEN, 2017).

Asimismo, Pérez (2014), define la comprension de lectura como” la habilidad que tiene
una persona para entender un mensaje en lenguaje escrito de manera objetiva, es decir,
descifrar lo que el autor quiere transmitir cuando interacttia con el texto teniendo en cuenta
saberes previos que le permitan captar de forma efectiva”.

También, se encontrd que, la literatura para nifios se constituye en un “medio poderoso
para la transmision de la cultura, la integracion de las areas del saber: historia, musica, arte,
psicologia, sociologia, etc., el enriquecimiento de los universos conceptuales y la formacion en
valores”. Rafael Rangel (2008)

De igual manera, ECURED define la Multiplataforma como un término usado para
referirse a los programas, sistemas operativos, lenguajes de programacion, u otra clase de
software, que puedan funcionar en diversas plataformas (2021).

En concordancia con lo dicho hasta aqui, conviene precisar que, la formacion a
distancia offline, a diferencia de la modalidad online, no se utiliza una plataforma de aprendizaje
a través de conexion a Internet para realizar los estudios, sino que el centro formativo facilita
los materiales en papel o formato multimedia a los estudiantes, a través de correo postal o la
busqueda del mismo en forma presencial, y las comunicaciones con el docente son:
presencialmente, a través de correo electrénico, correspondencia o por teléfono

Campus virtual (2021).
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Alcances y Limitaciones

Alcances

Se disefid un OVA portable offline, mediante el aprendizaje basado en la gamificacion
como estrategia de motivacion a los estudiantes. Por lo tanto, el proyecto contribuirg al
mejoramiento de la interpretacion de textos literarios para el desarrollo del pensamiento critico.

Para ello, la autora de la presente investigacion tiene claro, que el estudiante de tercero
esta en capacidad de manejar la herramienta digital de forma auténoma y eficaz, para
fortalecer su proceso ensefianza- aprendizaje.

En consecuencia, en este proyecto se espera que su ejecucion sea aproximadamente

en un afno lectivo del calendario escolar.

Limitaciones

Las principales limitaciones de aplicacion estan enmarcadas en la falta de colaboracién
de los padres de familia para que los estudiantes puedan acceder desde cualquier equipo
electrénico al OVA (Objeto Virtual de Aprendizaje) Offline Multiplataforma.

“Una de las limitantes mas importantes del presente proyecto, surge en la situacion
libertad tiempo real que los estudiantes tengan para participar en las actividades aqui
planteadas, teniendo en cuenta que casi todas las definiciones de juego, jugar, ocio y
experiencia ludica, consideran que una parte fundamental de su estructura es la no
obligatoriedad” (Carse, 1986; Cuenca 2010; Huizinga 2008; Macgonial 2011, entre otros).

Otra limitacion importante es la corresponsabilidad de padres de familia que no asumen
normas y habitos de estudio, que fortalezcan el compromiso en su formacién educativa.

Dificultades de convivencia a nivel de aplicacion del liderazgo y el trabajo en equipo

para la comunicacion asertiva.



El Sistema Operativo puede presentar fallas para la correcta ejecucion del O.V.A.

(Objeto Virtual de Aprendizaje) Offline Multiplataforma.
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Capitulo 2. Marco de Referencia

El marco de referencia esta definido como el “Conjunto de elementos que se refieren de
forma directa al problema de investigacion focalizado y que define, explica y predice
I6gicamente los fendbmenos del universo al que este pertenece, deben constituir una estructura

o varias unidades estructurales identificables”, Cubillos (2004).

Marco Contextual

El marco contextual presenta los escenarios fisicos y las condiciones que describen el
entorno en el cual se desarrolla la investigacién. Contiene aspectos sociales, culturales,
ambientales, geograficos, histéricos y econémicos, que son de importancia para dar
cumplimiento al objetivo del estudio.

El presente proyecto se desarrollé en la institucion Educativa Distrital Débora Arango
Pérez, situado en la ciudad de Bogotd, localidad siete de Bosa, Barrio Argelia Il. Bosa esta
ubicada en el extremo suroccidental de la ciudad, su extension es de 2466 hectareas,
correspondientes a un 2.87% del total del territorio de Bogota. Esta localidad limita al norte con
la localidad de Kennedy y con el municipio de Mosquera, con el rio Bogota, el rio Tunjuelito y
Camino de Osorio en medio, al oriente con la localidad de Kennedy por el eje del rio Tunjuelito;
al sur con la localidad de Ciudad Bolivar y el municipio de Soacha, por la Autopista Sur y al

occidente con los municipios de Soacha y Mosquera por el eje del Rio Bogota (Figura 1).
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Figura 1. Ubicacién I. E Débora Arango Pérez.
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Nota: Proyecciones elaboradas por el Departamento Administrativo Nacional de
Estadistica - DANE y la Secretaria Distrital de Planeacién — SDP.

Bosa esta dividida en cinco (5) Unidades de Planeamiento Zonal (UPZ); en dos de ellas
se localizan 141 establecimientos educativos, distribuidos de la siguiente manera, segun el tipo

de colegio: oficial o no oficial (Tabla 1).
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Tabla 1. Numero de establecimientos educativos colegios oficiales y no oficiales
Bosa 2018.

81 =1 & [

Nota: Directorio Unico de Colegios SED. Fecha de corte 31 de marzo de 2018.
Elaboracién y célculos: Oficina Asesora de Planeacion- Grupo Gestion de la Informacion.

Figura 2. Mapa de la localidad Bosa y ubicaciéon del Colegio Débora Arango Pérez.
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Nota: sistema de Georreferenciacion Elaboracion: Oficina Asesora de Planeacion.
El colegio Débora Arango Pérez es propiedad de la Secretaria de Educacion del Distrito
de Bogotd, esta aprobado bajo la Resolucion 198 del 28 de enero de 2008, labora en

calendario A, es de caracter oficial mixto, su modalidad académica es bilingiie, los niveles
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educativos ofertados van desde el grado Preescolar hasta la Educacion Media, cuenta con
especialidad en Matematicas, Ingenieria 'y Tecnologias de la informacion, Artes y Disefio,
Humanidades y Educacion Fisica.

La poblacion que actualmente atiende dicho colegio posee las siguientes
caracteristicas: son estudiantes cuyas edades oscilan entre los 4 y 19 afios, pertenecen a
poblacion vulnerable, desplazados y nifios en condicion de extra-edad, pertenecen a los
estratos socio-economicos 1y 2, residen en los barrios circundantes a la institucion, provienen

de familias extensas, la ocupacién de los padres se centra en la economia informal.

Figura 3. Instalaciones de La Institucion Educativa Débora Arango Pérez.

. ‘ ?:’,d -

Nota: en la figura se evidencia la infraestructura de la Institucion Educativa Débora Arango
Pérez

El colegio cuenta con una planta docente de 106 maestros, 5 directivos docentes, 5
orientadores, 6 administrativos y 1 rector; la comunidad educativa esta conformada por
estudiantes, padres de familia y/o acudientes, egresados, docentes, funcionarios
administrativos, directivos, personal de vigilancia, personal de aseo y vecinos. Todos ellos,
segun su competencia, participan en el disefio, ejecucién y evaluacién del Proyecto Educativo

Institucional y en la buena marcha del establecimiento educativo. La planta fisica se denomina
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de gran capacidad, por lo cual pertenece a los colegios conocidos como Mega colegios, los
cuales estan dotados de zonas recreativas, sala de tecnologia y multimedia, laboratorios
integrados, aulas especializadas, comedores, biblioteca, parques infantiles y canchas

deportivas.

Figura 4. Salon de clase Institucion Educativa Débora Arango Pérez.

Nota: estudiantes en una clase.

El Proyecto Educativo Institucional (P.E.l.), lleva por nombre “La excelencia académica,
una oportunidad de vida para el desarrollo personal y social”’. Dentro de los referentes
histéricos, conviene destacar que el colegio se origin6 en el plan de gobierno de Bogota del
alcalde Mayor Luis Eduardo Garzon, enmarcado en el plan Sectorial de Educacion “Bogota una
gran escuela”. Durante 2007, se llevé a cabo el proceso de construccion de la planta fisica, se
dio vida juridica al nuevo colegio, mediante la Resolucion 198 de enero 28 del afio 2008, con el
nombre de Débora Arango Pérez, como homenaje de admiracién y respeto a la pintora

antioquenfa.

El primero de abril de 2008, se iniciaron labores en la nueva planta fisica con los
alumnos que conforman el primer ciclo (Preescolar, Primero y Segundo), en las jornadas de la

mafiana y tarde. El 11 agosto de 2008 se llevo a cabo la inauguracion del Colegio, bajo la
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alcaldia mayor de Samuel Moreno Rojas. A partir de esta fecha, la entidad ha brindado el

servicio educativo a 3500 estudiantes en promedio, por afio académico.

La ejecucion de la presente investigacion se llevara a cabo con los estudiantes de grado
tercero de Basica Primaria de la jornada de la tarde conformado por 37 estudiantes, de los
cuales 18 son de sexo femenino y 19 de sexo masculino, en rangos de edad entre los 8 y 10
afios, quienes no cuentan con acceso a internet de manera 6ptima, tampoco con dispositivos

tecnolégicos para el apoyo de su proceso de formacion académica.

Figura 5. Estudiantes grado tercero objetos de investigacion |.E Débora Arango Pérez.

Nota: Estudiantes de grado tercero compartiendo en una clase.

La percepcién que tiene la comunidad educativa acerca de la institucion es favorable,
en cuanto a sus instalaciones y proceso pedagdgico; los padres de familia ven el entorno
escolar como un espacio protector, académico y de fomento deportivo y cultural para sus hijos.
Los docentes y directivos docentes mencionan que la Institucién Educativa Débora Arango
Pérez, es una entidad que se preocupa por mantener el clima institucional y las buenas
relaciones entre cada uno de los miembros de la comunidad educativa; brinda procesos de

acompafiamiento emocional y campafias de prevencion para las vulnerabilidades de los
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educandos y sus familias, los programas escolares complementarios fortalecen el Proyecto

Educativo Institucional en la busqueda de la calidad educativa.

En cuanto a los estudiantes de grado tercero, se evidencia sentido de pertenencia por la
institucion a la cual pertenecen, asi mismo, sienten que el aula de clase es un espacio
académico, de participacion y de formacién de lideres, valoran los espacios abiertos como las
zonas verdes y deportivas, donde desarrollan actividades recreativas, se identifica una buena
comunicacion entre docentes - estudiantes basada en el respeto y la cordialidad, son un grupo
muy dindmico y alegre, les gusta expresarse a través de dibujos, la participacion es activa y

eficiente, son colaborativos y les gusta trabajar en pequefios subgrupos.

Para adelantar la presente investigacion, se implement6 la observacion y el didlogo,
para obtener la informacion, mediante la ficha de Mi colegio Débora Arango Pérez, se identificd

el lugar favorito y lo que mas les gusta de la institucion.

Figura 6. Trabajo ficha de Mi colegio I.E. Débora Arango Pérez, estudiantes grado
tercero.

Nota: Trabajo elaborado por estudiantes de grado tercero en la Institucion Educativa Débora
Arango Pérez.
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Figura 7. Acto cultural Institucion Educativa Débora Arango Pérez.

Nota: Estudiantes en un acto cultural de la Institucién Educativa Débora Arango Pérez.

Figura 8. Familia Deborita.

EEESET Y 8

Nota: La figura representa algunas familias Deboritas con estudiantes.
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Marco Normativo

El presente proyecto se enfoco hacia las dificultades en la interpretacion de textos
literarios, en estudiantes del grado tercero en la Institucién Educativa Distrital Débora Arango
Pérez, de la localidad 7 de Bosa Bogota (Colombia), para lo cual se aborda desde la

Constitucion Politica y la Ley General de Educacion (Ley 115 de 1994).

Marco Legal Internacional

La UNESCO (2015), en su estrategia de Educacion 2014-2021, muestra la
preocupacion por la falta de dominios conceptuales de los docentes, lo cual ha disminuido la
calidad de la educacion y por ello, los nifios no reciben la educacion adecuada; por lo tanto, se
proponen tres acciones primordiales para hacer seguimiento a los procesos educativos,
garantizar que los estudiantes obtengan los conocimientos que necesitan y sean capaces de
utilizarlos:

Primera, lograr que los procesos de ensefianza-aprendizaje mejoren a partir de la
relacion entre el curriculo, la pedagogia y la evaluacion, de acuerdo con las capacidades y las
necesidades de los educandos.

Segunda, apoyar el trabajo transversal entre los planes de estudio y los diferentes
proyectos de cada institucion, entre ellos, OLE (Oralidad, Lectura, Escritura), el cual busca
mejorar los procesos lectores, teniendo en cuenta al estudiante como un ser integral.

Y tercera, asesorar a cada pais sobre las diferentes politicas en funcién de las mejoras
de aprendizaje, en las cuales se fortalezcan las diferentes competencias.

La definicion de competencia lectora de PISA (2000) fue la siguiente: la competencia
lectora es la comprension, el uso y la reflexion sobre los textos escritos, con el fin de lograr los
propios objetivos, desarrollar el conocimiento y el potencial personales, y participar en la

sociedad. La lectura en el siglo XXI es muy diferente a la de hace veinte afios. A mediados de
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la década de los 90, la lectura se realizaba principalmente en papel, como consecuencia,
notable de la difusion de las tecnologias y la comunicacién TIC?; la lectura esta pasando
masivamente de los textos impresos a los digitales. Un reciente informe de la UNESCO?.
mostré que dos tercios de los usuarios leen a través del teléfono; en cinco paises en desarrollo,
indicaron que su interés por la lectura y el tiempo empleado en la misma aumentaron una vez
gue fue posible leer en sus teléfonos (UNESCO, 2014). Este cambio, favorece bastante la
investigacion en aras de utilizar textos digitales que podran ser utilizados desde cualquier
dispositivo de manera Offline, facilitando el acceso a los estudiantes, asimismo, la gamificacion
emplea juegos en el &mbito educativo, con el fin de mejorar la comprension e interpretacion

lectora, en la estrategia “aprender jugando”.

Marco Legal Nacional

La Constitucién Politica de Colombia (1991) en su Articulo 67, reglament6 el derecho a
la educacién de cada ciudadano como un servicio publico, la cual debe ser obligatoria, de
calidad y gratuita en los colegios del Estado. De igual modo, debe orientar al individuo a la
lectura, comprension textual, al conocimiento, la investigacién, la tecnologia, la formacién en
valores, construccion de la paz, la recreacion, la democracia y cuidado de los recursos
naturales.

Del mismo modo, el Ministerio de Educacién Nacional (2015), en la Compilacion del
Sector Administrativo de Educacion, Decreto 1075 en su Articulo 1.1.1.1, reglamenta los
lineamientos para que la educacién sea un servicio de calidad, que garantice la permanencia y
sea equitativa para todos. Al igual que en el planteamiento de los estandares que contienen los
minimos que los estudiantes deben lograr, se ha propuesto en los ultimos afios, el documento

denominado por el Ministerio de Educacion Nacional (D.B.A.) Derechos Basicos de Aprendizaje

! Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.
2 Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura.
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(2015), en los cuales se contemplan las competencias que los nifios deben desarrollar en cada
uno de los grados escolares, es decir, desde 0 a 11°, en las areas de Matematicas y Lenguaje.
Estos D.B.A. pretenden lograr la calidad de la educacion en el pais, brindandoles a los
docentes las herramientas necesarias y los caminos de aprendizaje de grado a grado, de tal
forma que haya un proceso que fortalezca los aprendizajes, sin desligarse de los Lineamientos
Curriculares ni de los Estandares Basicos de Competencias (E.B.C.). Fue asi como el MEN
decidié que fueran en estas dos areas las que inicialmente tuvieran determinados los D.B.A.,
por ser consideradas fundamentales para desarrollar las otras areas del conocimiento, aunque
en la actualidad, el mismo Ministerio ha ido generando los Derechos Bésicos de Aprendizaje
para las demas areas del saber y los diferentes grados escolares.

De igual manera, se toma en cuenta aqui, la Ley General de Educacion (Ley 115 de
1994), ya que es un punto de partida necesario e ineludible para iniciar una reflexion profunda
sobre la calidad de la educacién en Colombia. En ella, el concepto de formacion integral del
educando aparece como el hilo conductor y meta fundamental del proceso educativo de la
presente investigacion.

De lo anterior se deriva el Decreto 1860 de 1994 (agosto 3), por el cual se reglamenta
parcialmente la Ley 115 de 1994, en los aspectos pedagdgicos y organizativos generales. Asi
mismo, segun el articulo 14 del decreto 1860 de 1994: toda institucion educativa debe elaborar
y poner en practica, con la participacion de la comunidad educativa, un Proyecto Educativo
Institucional (P.E.l.) que exprese la forma como se han decidido alcanzar los fines de la
educacion definidos por la Ley, teniendo en cuenta las condiciones sociales, econémicas y
culturales.

En consecuencia, en el P.E.I. de la Institucién Educativa Distrital Débora Arango Pérez
se planteo el siguiente lema: “La excelencia académica una oportunidad de vida para el
desarrollo personal y social”, dentro del cual se tienen en cuenta las necesidades individuales

de los estudiantes y su proyecto de vida, para ser aplicado a la sociedad, por ello, se le da
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especial importancia al desarrollo de las competencias comunicativas: hablar, leer, escuchar y
escribir.

Asi las cosas, se considera al P.E.l. como la carta de navegacion de las escuelas y
colegios, en el cual se especifican, entre otros aspectos, los principios y fines del
establecimiento, los recursos docentes y didacticos disponibles y necesarios, la estrategia
pedagdgica, el reglamento para docentes y estudiantes y el sistema de gestion; en
consecuencia, la investigacion que se plantea en el presente proyecto, esta inmersa en la
incorporacion de las tecnologias, mediante la implementacion de un O.V.A. multiplataforma

offline, que se tendra en cuenta dentro de los planes de estudio de la Institucion.

Marco Legal Distrital

El Consejo de Bogota, D. C. (2016), en el Acuerdo 645 en su Articulo 16 - Calidad
Educativa para Todos - reglamenté como objetivo: garantizar el derecho a una educacion de
calidad, brindando oportunidad para que los nifios aprendan para la vida, con las mismas
condiciones, oportunidades, permanencia, recursos, servicios y demas, para lo cual,
implementar la jornada Unica seria fundamental para el logro de este objetivo, con centros
de interés como los clubes de lectura, pensados no sélo para que los nifios desarrollen sus
competencias basicas lecto escriturales, sino que encuentren en la escuela un lugar donde
puedan divertirse y ser felices, haciendo de ella su segundo hogar y un lugar de oportunidades
para mejorar sus dificultades.

Por lo tanto y teniendo en cuenta lo anterior, el Decreto 0230 de 2002, permite a los
establecimientos educativos ofrecer la educacién formal, gozar de autonomia para: organizar
las areas obligatorias y fundamentales definidas para cada nivel, introducir asignaturas
optativas dentro de las areas establecidas en la Ley, adaptar algunas areas a las necesidades
y caracteristicas regionales, adoptar métodos de ensefianza y organizar actividades formativas,

culturales y deportivas, dentro de los lineamientos que establezca el Ministerio de Educacién
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Nacional, de tal manera que se beneficia enormemente el proyecto aqui presentado, debido a
gue se puede adaptar el curriculo a las nuevas tecnologias.

El Decreto 0230 plantea: "El curriculo es el conjunto de criterios, planes de estudio,
metodologias y procesos que contribuyen a la formacion integral y a la construccion de la
identidad cultural nacional, regional y local, incluyendo también los recursos humanos,
académicos y fisicos, para poner en practica las politicas y llevar a cabo el proyecto educativo
institucional".

Para garantizar lo anterior, la presente investigacion permite que cada estudiante,
desde sus presaberes, construya su autonomia para elegir lo que le interesa y reevaluar las
actividades que se pueden dificultar, teniendo en cuenta sus capacidades y habilidades

individuales.
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Marco Teoérico

Segun Daros (2008): “Analogamente, un marco tedérico es lo que encuadra, contiene,
ubica y hace relevante el sentido del problema. Una teoria, en cuanto permite describir,
comprender, explicar e interpretar los problemas, les da a los mismos un marco”. De igual
manera, este autor menciona las diversas funciones que debe cumplir el marco tedrico:

- Posibilita describir los problemas en las investigaciones. No hay problema sino en
referencia a una idea, a una expectativa: algo es problema cuando entra en conflicto con lo que
esperabamos que sucediera: eso que esperdbamos que sucediera es la teoria previa.

- Con una teoria se pueden explicar muchos problemas semejantes, suponiendo los
mismos principios, leyes o causas

- Otra funcién del marco teérico es dar sentido a los hechos o fenémenos y orientar la
organizacion de estos. Ejemplo: la tierra no es planeta en la teoria geocéntrica pero si lo es en
la teoria heliocéntrica.

- El marco tedrico es importante en el proceso de investigacion puesto que, sin éste, el
problema no tiene sentido, es imposible crear un disefio metodolégico para comprobar la

hipétesis (Daros 2008).

Interpretacién de lectura

Julian de Zubiria (1996), es un psicélogo colombiano, fundador (en asocio con José
Brito, de Quito Ecuador) y director cientifico de la Fundacién Internacional de Pedagogia
Conceptual Alberto Merani. Se ha destacado por sus aportes a la pedagogia contemporanea,
donde postula dos propésitos importantes: formar los talentos de todos los estudiantes y las
competencias afectivas. En su libro “Teoria de las seis lecturas”, De Zubiria menciona seis

aspectos relevantes:
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1. Lectura fonética: esta es la etapa inicial del aprendizaje de un individuo, de
pronunciar correctamente las palabras de un texto.

2. Decaodificacion primaria: en esta, no so6lo se pronuncian las palabras, sino se sabe el
aprendizaje de ellas para el uso adecuado en el Iéxico cotidiano.

3. Decodificacion secundaria: sabiendo el significado de las palabras y su uso en el
texto, se pasa a la interpretacion de frases y oraciones para tener una idea concreta. Aqui, es
importante sefialar que el trabajo de investigacion se basara en este tipo de lectura, al
momento del desarrollo de las actividades en el OVA, puesto que éste va dirigido a estudiantes
del nivel primario en la Institucion Educativa objeto de estudio.

4. Decodificacion terciaria: se refiere a la comprension de parrafos, extraer la idea
central de cada parrafo, a partir de cada oracién como un todo.

5. Lectura categorial: comprensién del texto total y su significado en el mundo real.

6. Lectura meta-semantica: es el maximo nivel, no se limita al texto, sino también

abarca la opinion y la argumentacion del lector, para formar un pensamiento critico.

La Pedagogia conceptual descrita por De Zubiria (1998), esta integrada por
definiciones, proposiciones, y especificamente por dos postulados basicos, uno psicolégico y

otro pedagdgico, que incluyen 12 macro proposiciones.

Objeto Virtual de Aprendizaje

Herndndez y Gamboa (2014), estudiantes de la Licenciatura en Educacion Bésica con
énfasis en Educacion Artistica, en la Corporacién Universitaria Minuto de Dios, definen el
concepto de OVA como una herramienta que puede complementar un aprendizaje adquirido,
este elemento naci6 de la Tecnologia de la Informacién y las Comunicaciones (TIC), la cual
busca facilitar los procesos de aprendizaje por medio de la tecnologia, para reforzar el

conocimiento adquirido en el aula de clases u otros espacios, al poder ser trasladados. Por lo
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tanto, se considera importante la teoria del OVA descrita por las autoras anteriores, puesto que
en la presente investigacion se pretende brindar aprendizaje en los estudiantes por medio de la

tecnologia, para fortalecer los conceptos vistos en el aula de clase.

Multiplataforma

Sanchez y Castillo (2010), estudiantes de Ingenieria de Sistemas en la Universidad de
San Buenaventura (Bogotda), definen el concepto multiplataforma, al objeto virtual que funcione
en diferentes sistemas operativos y en cualquier dispositivo (teléfono celular, tabletas o equipo
de computo); con base en lo anterior, se considera importante la teoria de estos autores, ya
gue en la Institucién Educativa considerada como objeto de estudio, hay variedad de
dispositivos, tabletas y equipos, por lo cual, no solo se pretende que el OVA se instale en cada
uno de los dispositivos, sino sacar el mayor provecho de dicha tecnologia y que haya un

refuerzo en la interpretacion de la lectura con tecnologia multimedial.

Gamificacion
Virginia Gaitan (2013), es una consultora creativa de proyectos e-learning, define la
Gamificacién como un modelo de juego ideal para motivar al estudiante, siguiendo unas

técnicas mecanicas y dinamicas, extrapoladas de los juegos.

Técnicas mecéanicas

- Acumulacion de puntos: se asigna un valor cuantitativo a determinadas acciones.

- Escalado de niveles: serie de niveles que el estudiante debe ir superando para pasar
al siguiente.

- Obtencion de premios: a medida que se consiguen diferentes objetivos, se entregan
premios.

- Regalos: bienes que se da al usuario al conseguir un objetivo.



- Clasificaciones: clasificar a los usuarios en funcidn de puntos u objetivos logrados,
destacando los mejores en una lista.
- Desafios: competencia entre los usuarios, el mejor obtiene los puntos o el premio.

- Misiones o retos: resolver retos u objetivos planteados.

Técnicas dinamicas
- Recompensa: obtener un beneficio merecido.
- Estatus: establecerse en un nivel jerarquico social valorado.
- Logro: superacion o satisfaccion personal.
- Competicion: afan de competir y ser mejor que los demas.
Es importante tener en cuenta las técnicas anteriores y mencionadas por la autora, al
momento de desarrollar el OVA y para que cumpla con el objetivo propuesto en la

investigacion.

50
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Marco Conceptual

Hernandez, Sampieri (2008) sefiala que un Marco conceptual es “un compendio escrito
de articulos, libros y otros documentos que describen el estado pasado y actual del
conocimiento sobre el problema de estudio. Nos ayuda a documentar como nuestra
investigacion agrega valor a la literatura existente”.

El marco conceptual es “un proceso de inmersion en el conocimiento existente y
disponible que puede estar vinculado con nuestro planteamiento del problema, y un producto
que a su vez es parte de un producto mayor: el reporte de investigacion... Ello implica exponer
y analizar las teorias, las conceptualizaciones y los antecedentes en general, que se
consideren validos para el correcto encuadre del estudio... El marco teorico proporciona una
vision de donde se sitla el planteamiento propuesto dentro del campo de conocimiento en el
cual nos moveremos” (Hernandez; 2008:64).

Con base en lo anterior, es preciso anotar, que se expone un soporte tedrico a los
aspectos mas relevantes que se trabajaran dentro de la investigacion, limitando la tematica y
presentando su importancia a la solucién de un problema.

Esta investigacion trabajara como aspectos relevantes, cuatro ejes fundamentales, a
saber: interpretacion de lectura, OVA multiplataforma offline y gamificacion.

En este proyecto, se plantea una secuencia didactica basada en la gamificacion a
través de un OVA (Objeto Virtual de Aprendizaje) con Multiplataforma Offline, como estrategia
para fortalecer la interpretacion de textos literarios por parte de los estudiantes del grado
tercero del colegio distrital Débora Arango Pérez, teniendo en cuenta los desempefios
desfavorables que obtuvieron en el afio académico 2022 y aprovechando el interés de los nifios

en los juegos virtuales, a la hora de aplicar conocimientos.
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a) Interpretacién de Lectura: Eco (1992) precisa que, “la interpretacion de un texto
comprende: (i) su manifestacion lineal; (ii) el lector que lee desde el punto de vista dado;
y (iii) la enciclopedia cultural que engloba un lenguaje concreto y la serie de
interpretaciones previas de ese mismo texto" (pp. 155-6).

Eco (1992, p. 243), explica que, la interpretacion de un texto no es sélo un proceso
semiotico que explicaria las posibles relaciones con el discurso sino el factor determinante con
nuestra interaccion con el mundo, ya que la semiosis inclusive se constituye como condicién
necesaria del proceso perceptivo.

El lenguaje siempre “dice mas y, por ello, esconde mas”. Todo acto de interpretacion
debe ser una transaccion entre “la competencia del lector” y la competencia que el texto postula
para su lector modelo ideal.

Eco (1981: 76-77), "...un texto postula a su destinatario como condicién indispensable
no sélo de su propia capacidad comunicativa concreta, sino también de la propia potencialidad
significativa. En otras palabras, un texto se emite para que alguien lo actualice incluso cuando
no se espera (0 no se desea) que ese alguien exista concreta y empiricamente”.

Ricoeur dice que: “La lectura plantea de nuevo el problema de la fusion de dos
horizontes, el del texto y el del lector, y, de ese modo, la interseccion del mundo del texto con el
del lector” (1995, p. 151).

Asi las cosas, se puede afirmar que, el texto no guarda un sentido Unico, mitico,
“original”; tampoco es el lector el que tiene escondido —en un esquema— el sentido del texto.
Mas bien es desde la “reconstruccién” de las pistas, como se va desenredando el sentido [...]
No hay una “Unica verdad”, tampoco “cualquier verdad”. Lo que se va descubriendo, es que la
verdad de un texto responde a la manera como el lector organiza las distintas pistas, los
distintos indicios subyacentes, las distintas “huellas”. Conjeturar es construir diversos posibles
sentidos. Por supuesto, sin dejar ningun indicio “por fuera”, sin “inventarse otros inexistentes”,

sin “inflar” algunas de las evidencias, sin “minimizar” ninguna sefial. Conjeturar —en cuanto
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propuesta de lectura— es sopesar dos fuerzas, dos referentes igualmente complejos e

importantes: el texto y el lector (Vasquez, 1995).

Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA).

Chiappe et al. p. 263 (2009), se refiere a los componentes internos y estructura de
informacion externa que debe contener y que facilitan el almacenamiento, organizacion e
identificacion de los objetos de aprendizaje.

Hernandez, L., Gamboa, J., precisan: “Los OVA para paises en desarrollo segun la
UNESCO y el Plan Nacional TIC, se clasifican en: simuladores y videojuegos, animaciones y
presentaciones, medios audiovisuales y finalmente aula virtual. Cada uno de estos tipos de
OVA, tiene la misma funcién de entregar un aporte cognoscitivo a su receptor, las cualidades
varian segun los distintos disefios y complejidades que este contenga” (2014).

En conclusién, los OVA son recursos digitales que pueden ser utilizados para el
desarrollo de un proceso de formacion y educacion, adaptandose a un objeto claro de

aprendizaje.

Multiplataforma
Castillo y Castiblanco (2010), definen: “Un OVA es multiplataforma por estar
desarrollado con cédigo abierto en Java y HTML estandar. Funciona en un servidor con

cualquier sistema operativo y desde cualquier navegador de internet.”

Gamificacion
Gaitan V. (2013), define la Gamificacion como una técnica de aprendizaje que traslada

la mecanica de los juegos al &mbito educativo-profesional, con el fin de conseguir mejores
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resultados, bien sea para absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o
bien, recompensar acciones concretas, entre otros muchos objetivos.

Se entiende por mecéanicas de juego, proponer a los usuarios la superacion de
determinados retos o desafios, con algun tipo de incentivo o recompensa. Es decir, se toman
las técnicas basadas en los datos de las personas dedicadas a disefiar juegos y orientadas a
enganchar a los jugadores. En concreto, la gamificacion se basa en diez mecanicas de juegos
diferentes y en sus combinaciones.

Con la gamificacion no se busca crear algo distinto, sino mejorar la experiencia y el
ambiente de aprendizaje, utilizando técnicas de motivacion, similares a las de los juegos. La
gamificacion de las interacciones dard como resultado, mayor participacion, colaboracion y
lealtad; en consecuencia, mejor satisfaccion del estudiante.

Los anteriores conceptos son el fundamento para la estrategia pedagogica de este
proyecto, que pretende fortalecer los procesos de lectura y, por ende, la educacion.

Por lo tanto, en este mundo de cambio y evolucién constante, es importante que el ser
humano disponga de una formacion y educacién adecuadas, pertinentes y a la vanguardia de
los posibles avances, teniendo en cuenta que estos inciden a nivel global, en todos las fases y
etapas de su desarrollo. Como complemento de ello, la lectura ha sido considerada a través del
tiempo, la mejor fuente de informacion, conocimiento y construccién de significados, para lo
cual se debe desarrollar una conciencia lectora, sin desconocer el proceso; Nietzsche es
particularmente explicito sobre este asunto, al final del prefacio a la Genealogia de la moral
(1887) y al final del prefacio a Aurora: “No escribir de otra cosa mas que de aquello que podria
desesperar a los hombres que se apresuran”. “El hombre moderno” que requiere informarse lo
mas rapidamente posible y al que debiera oponer una lectura lenta, cuidadosa y “rumiante”. Al
poner el acento sobre la “interpretacion”, Nietzsche rechaza toda concepcién naturalista o
instrumentalista de la lectura: leer no es recibir, consumir, adquirir, leer es trabajar. El trabajo

consiste pues en determinar el valor que el texto asigna a cada uno de sus términos, valor que
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puede estar en contradiccion con el que posee el mismo término en otros textos. Y como se
menciona con los autores citados anteriormente; la lectura como una interaccién analitica y
critica de cédigos, conocimientos y el mundo que los rodea.

Para los nifios, esta capacidad de interpretacion, se da inicio con el manejo de
conceptos y frases, la habilidad para identificar el sentido de oraciones y proposiciones, como
fundamento para la fase comunicativa, como lo menciona De Zubiria en su teoria “la
decodificacion secundaria”.

El proyecto se dirige a estudiantes de grado tercero y teniendo en cuenta su etapa de
desarrollo, se gestionara este proceso de aprendizaje, mediante la gamificacion como factor
indispensable para la contextualizacion de sus necesidades e intereses; con la construccion de
un OVA multiplataforma, que no requiera de una conexion a la red (offline) y de esta manera
dicho proceso no se vea interrumpido, en los momentos en que la conexion no es la mas
Optima en la Institucién Educativa objeto de estudio.

Asi las cosas, es preciso anotar que, hoy es una realidad que el avance tecnolégico,
lleva al ser humano a realizar cambios drasticos en las gestiones educativas, puesto que desde
edades tempranas, el individuo tiene acceso a multiples herramientas de interacciéon e
informacion de todo tipo, por lo que se hace urgente una alfabetizacion digital, para que los
estudiantes adquieran las habilidades necesarias e indispensables, que les permitan navegar
por la red con informacién que enriquezca su formacion integral y participacion en la sociedad
del conocimiento; estas herramientas digitales que los docentes pueden aprovechar para
incentivar el trabajo colaborativo, en aras de la construccion significativa de conocimientos y
competencias emocionales, que se pueden y deben potenciar desde muy temprana edad.

En el marco tedrico, se especifica la teoria de autores relacionadas con los aspectos
mas importantes que se van a trabajar dentro de la presente investigacion, y como esta teoria
aporta a la construccion de la misma. En el marco conceptual, se definen los términos

importantes a tener en cuenta en la investigacion.



Figura 9. Resumen de los temas relevantes a trabajar en la presente investigacion.
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Capitulo 3. Metodologia

La metodologia hace referencia al paso a paso, que permite gestionar la estructuracion
del proceso, que lleva a la solucion de un problema previamente identificado. Por esta razon,
en el presente proyecto resulta importante tal apreciaciéon, ya que permite determinar la ruta de
aplicabilidad del proceso y su funcionalidad, mediante objetivos, estrategias, técnicas y
recursos necesarios para aplicar en cada etapa y superar; es decir, es el desglose detallado del
cémo, contemplado en el objetivo general del proyecto.

El proyecto dentro de su estrategia de intervencion desarrollara un OVA multiplataforma
offline donde a través de actividades gamificadas se pretende que los estudiantes de grados
tercero objetos de estudio mejoren sus competencias de interpretacion de textos literarios, al

mismo tiempo se fomente la implementacién de las TIC para desarrollar en el aula.

Enfoque de Investigacion

En el presente proyecto se trabajo con el enfoque mixto, para atender las orientaciones
didacticas en lo concerniente a lo descriptivo, lo explicativo y lo correlacional; sefiala la
sistematizacion de un proceso mediante la recoleccion y la examinacion de datos con caracter
cualitativo y cuantitativo, dando paso a las deducciones, que permiten comprender a fondo el
objeto de estudio (Hernandez Sampieri y Mendoza, 2008). Para ello, se tiene en cuenta el
disefio secuencial, tanto de contenidos como del recurso virtual, por ejecutar como parte
fundamental de la solucion del problema identificado previamente.

El enfoque mixto cuantitativo-cualitativo, adopta nuevas formas y progresivamente se
posibilita el acercamiento, mediante una tercera via (Serres, 1991), que contempla a ambas
posiciones como compatibles y complementarias. Este enfoque mixto, permite una evaluaciéon

constante, tanto en el trabajo pedagogico (fortalecimiento de la competencia interpretativa)
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como en la funcionalidad de la herramienta a implementar (OVA. - Objeto virtual de
aprendizaje).

Con mayor frecuencia, se realizan combinaciones de los dos enfoques, uniendo los
resultados de la investigacion cualitativa y cuantitativa. Esta union sirve para obtener un
conocimiento preciso, acerca del problema del estudio, que sea mas amplio que el que habria
proporcionado un enfoque individual o para validar mutuamente los hallazgos de ambos
enfoques (Flick, 2014).

El método cualitativo, se basa en el estudio de hechos reales y en el proceso que
propone una teoria que explique lo que se observa, en pensamientos, saberes y conductas del
individuo, de acuerdo con Esterberg (2002); es decir, permite una constante modificacion y
posibles soluciones, segun los resultados que va arrojando el proceso en el trabajo con la
sociedad. Hernandez (2014), afirma que: “El propdsito es examinar la forma en que los
individuos perciben y experimentan los fendbmenos que los rodean, profundizando en sus
puntos de vista, interpretaciones y significados” (p. 391), por lo cual, resalta dentro del proceso
formativo, la importancia de la participacion conjunta y activa de toda la comunidad educativa
en la construccion de conocimiento.

Fernandez & Diaz (2002), dicen que: "La investigacion cuantitativa trata de determinar
la fuerza de asociacidn o correlacion entre variables. La generalizacion y objetivaciéon de los
resultados a través de una muestra, para hacer inferencia a una poblacién de la cual toda
muestra procede". El método cuantitativo, por su caracter probatorio del paso a paso, en el
disefio del recurso virtual en cuanto a funcionalidad y eficacia en la aplicabilidad del proceso de
ensefianza-aprendizaje, como elemento de evidencia en la evolucion a la solucién del
problema. Ni el método cuantitativo ni cualitativo, es superior el uno del otro, ambos responden

a la misma légica inferencial; siendo igualmente cientificos (SAnchez 2004).



59

Modelo de Investigacion

El objeto del presente trabajo se centra en recrear el proceso de ensefianza-aprendizaje
en cuanto a la interpretacion de lectura en la fase inicial, para nifios de grado tercero de Basica
Primaria, mediante el disefio, desarrollo y aplicacion de un OVA offline multiplataforma. Esto
conduce a la seleccién del fundamento del modelo de investigacion 1.B.D. (Investigacion
Basada en Disefio). En este sentido, se tiene en cuenta que la tecnologia y todos sus
componentes, en la actualidad, atrapan de forma general y casi absoluta, la atencién del
individuo, caracteristica que permite gestionarla como estrategia de motivacién para propiciar la
participacion colectiva y cooperativa en los procesos educativos propuestos (interpretacion
lectora), sin que esto sea interrumpido por la falta de una buena conexion de red. La I.B.D.
surge como un modelo para la solucién de problemas educativos reales, con un componente
de innovacién (Romero, 2014). De igual manera, Wang y Hannafin (2005, p.6), por su parte, la
definen como “una metodologia sistematica, pero flexible, dirigida a la mejora de la practica
educativa mediante andlisis, disefio, desarrollo e implementacion iterativos, basados en la
colaboracion de investigadores y practicantes en un entorno real y que persigue principios de
disefio y teoria basadas en contexto”. Su énfasis esta en la produccién del conocimiento, con el
objetivo ultimo de mejorar los procesos del disefio educativo, desarrollo y evaluacion (Richey y
Nelson, 1996; Richey, Klein y Nelson, 2003). La evaluacién constante le da caracter interactivo
al modelo y la flexibilizacion para una permanente mejora, segun los resultados que arroje el

proceso.

Fases del Modelo de Investigacion

El modelo propuesto por Reeves (2000; 2006) consta de un analisis de la situacion y la
definicion del problema. Las posibles soluciones se organizan como consecuencia del caracter

flexible en el estudio de cada fase, lo que constituye la base tedrica. La siguiente fase es la
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implementacién y posteriormente, la recoleccién y observacion de datos, que se realizan en el
transcurso de todo el proceso. La investigacion se desarrolla con una interaccién constante
entre sus fases, por medio de su apreciacion o valoracion, para dar paso a la reconstruccion y
reformulacion, tanto como sea necesario, para obtener una mejora en el item teérico y en el

disefo del recurso, a fin de que se genere una actualizacion de la mediacion formativa.

Poblacion y Muestra

La presente investigacion se lleva a cabo en la Institucion Educativa Distrital Débora
Arango Pérez, ubicada en la ciudad de Bogot4, localidad séptima de Bosa, la cual atiende a
1300 estudiantes, distribuidos desde el grado Preescolar hasta el grado Once de Educacién
Media. El grupo con el cual se trabajara es el grado tercero de la jornada de la tarde,
conformado por 35 estudiantes, de los cuales 17 son de sexo femenino y 18 masculinos, cuyo
rango de edad estan comprendidos entre los 8 y 10 afios. Dicha comunidad es de bajos
recursos econémicos por lo que, en su gran mayoria, no cuentan con un buen acceso a internet
ni tampoco con dispositivos tecnoldgicos, para el apoyo de su proceso de formacién
académica, se define este grupo dado a que uno de los integrantes es la docente titular del
area de lenguaje, facilitando la intervencién directa y teniendo en cuenta los DBA, en el grado
tercero se inicia el proceso de fortalecimiento en las competencias de lectura y escritura y se
miden a través de la aplicacion de las pruebas saber y avanzar.

La caracterizacion de la poblacion estudio, sefiala que los integrantes pertenecen a
familias nucleares y extensas, vulnerables y de estratificacion baja, con dificultades econémicas
y empleos informales. En el componente psicoldgico, se identifican dificultades de
comportamiento, manejo inadecuado de emociones, faltas continuas al manual de convivencia,
padres ausentes en el seguimiento al proceso de formacion y en la corresponsabilidad para ser

garantes de derechos. En cuanto al componente pedagdégico, los estudiantes denotan falta de
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responsabilidad y autonomia en los deberes académicos, bajo rendimiento académico,

dificultades en la produccion textual y en la interpretacion lectora de textos sencillos.

Categorias de Estudio

En la investigacién, son de gran importancia las categorias o variables de estudio, pues
ayudan a describir las técnicas y contribuyen a la creacion de instrumentos para la recoleccién
de datos. Para la definicion de las categorias o variables de la presente investigacion, se
tuvieron en cuenta los objetivos especificos: 1. “ldentificar fortalezas y debilidades en la
interpretacién de textos literarios, por medio de una prueba diagnéstica”, 2. “Disefar un O.V.A.
offline multiplataforma, mediante el aprendizaje basado en la gamificacion.” 3. “Implementar un
O.V.A. offline en el aula de clase, para fortalecer la interpretacion de textos literarios”. 4.
“Evaluar, a través de un post test, la interpretacion de textos literarios por parte de los
estudiantes, con la utilizacion del O.V.A.”. Asi mismo, se definen las subcategorias,

indicadores, instrumentos y TIC disefiadas, tal como se evidencia en la tabla 2.



Tabla 2. Categorias o variables.
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Objetivos Conceptos claves problema Categorias o | Subcategorias o | Indicadores | Instrument Tic
especificos (autores) variables de subvariables (o]} disefiadas
los conceptos
Objetivo “Evaluacién diagnéstica “SABER, Nivel de Pensamiento Identificar la | Cuadernillo
especifico 1 PRESABER, se centra en el tipo y lectura analitico. capacidad de | de https://drive.g
nivel de conocimientos que tienen los | interpretativa. analisis de interpretaci | oogle.com/fil
Identificar alumnos antes de iniciar un curso o lecturay las | on lectora e/d/1WKBfhE
fortalezas y asignatura. (Orozco, 2006). competen- 2igmRNuDrs
debilidades en cias gVqu3pS86a
la interpretacién | Diagnéstico de la competencia para interpretati- sLOFZQl/vie
de textos interpretar textos literarios. Oro vas, w
literarios, por (1990) afirma que “el diagndéstico es argumentati-
medio de una una funcién de la orientacién dirigida a vasy Se aplicara
prueba tomar decisiones y facilitar el propositivas un
diagnéstica. perfeccionamiento de las personas, del grupo de cuadernillo
los procesos, instituciones o estudio. Interpretacio
situaciones diagnosticadas”. n lectora:
textos

...la “comprension de textos esta
presente en los escenarios de todos
los niveles educativos y se le
considera una actividad crucial para el
aprendizaje escolar, dado que una
gran cantidad de informacién que los
alumnos adquieren, discuten y utilizan
en las aulas surge a partir de los
textos escritos”.

Aprendizaje basado en gamificacion.

narrativos y
descriptivos,
teniendo en
cuenta las
diferentes
tipologias de
textos
literarios, con
el objeto de
identificar el
nivel critico
de lectura,
aplicado a la
interpretacion
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La palabra gamificacion nacio en 2002
de la mano de Nick Pelling, un
desarrollador de juegos britanico,
quien se referia al interés en aplicar
conceptos de juego en las interfaces
de usuario de las aplicaciones que
creaba para hacer las transacciones
electronicas mas agradables y rapidas
(Pelling, 2011).

Objetivo
especifico 2

Disefiar un
O.V.A. offline
multiplataforma
mediante el
aprendizaje
basado en la
gamificacion
para fortalecer
la interpretacion
lectora.

0O.V.A. (Objeto virtual de aprendizaje)
offline multiplataforma

Hernandez y Gamboa (2014)
sostienen que es una herramienta que
puede complementar un aprendizaje
adquirido. Este elemento nacio de la
Tecnologia de la Informacién y la
Comunicacion (TIC) y busca facilitar
los procesos de aprendizaje por medio
de la tecnologia, para reforzar el
conocimiento adquirido en el aula de
clases u otros espacios al poder ser
trasladados.

El disefio adecuado de un Objeto
Virtual de Aprendizaje es primordial
para que cumpla con su

objetivo y su intencionalidad
pedagdgica, ademas, para que anime
al aprendizaje auténomo y apoye el
modelo formativo de cada institucion.
Es por ello que el disefio del O.V.A.
debe ser llamativo para que

el estudiante visite los recursos y se
motive a su uso; se busca que los
estudiantes revisen por lo

Aprendizaje
basado en
gamificacion.

Modelo
instruccional
ADDIE
(Andlisis,
Disefio,
Desarrollo,

Implementacio

ny
Evaluacion)

Las fases del
modelo
instruccional
ADDIE son:

Anélisis. El paso
inicial es analizar
el alumnado, el
contenido y el
entorno cuyo
resultado sera la
interpretacion de
textos literarios.

Disefio. Se
desarrolla un
programa del
curso
deteniéndose
especialmente en
el enfoque
pedagogico
cualitativo y
cuantitativo, a
través de
secuencias
narrativas y asi,

Disefiar un
O.V.A.
(Objeto
virtual de
aprendizaje),
multiplatafor
ma.

Sistematizar
el proceso
de la
interpretacio
n lectora
mediante la
creacion de
actividades
gamificadas,
para su
fortalecimient
0.

Herramient
as virtuales
multimedia.

Genially

Herramienta
en linea que
permite crear
aplicaciones
con codigo
libre y el
producto final
se puede
ejecutar sin
acceso ala
red




64

menos la mitad del O.V.A. y
descubran conceptos nuevos que
generen curiosidad. Esto motiva y
ayuda a desarrollar un estilo de
aprendizaje autonomo (Fajardo y
otros, sf). La produccion de un Objeto
de aprendizaje incluye dos etapas,
una pedagdgica y otra

tecnoldgica, segun lo explican
Rosanigo, Saenz y Bianchi (sf, p. 6).
En la primera se definen los

objetivos de aprendizaje, los
contenidos y las actividades; en la
segunda se da el formato

adecuado a los contenidos y las
actividades de manera que sean
asequibles a través de la Web y
puedan ser gestionados por los
repositorios. Rosanigo, Saenz y
Bianchi

(sf, p. 6) consideran que el desarrollo
de un objeto de aprendizaje “es un
trabajo

interdisciplinario en donde intervienen
expertos en el proceso de ensefianza
— aprendizaje,

pedagogos y disefadores”.
Aprendizaje basado en la
Gamificacion, Gaitan, V (2013),
aplicacion de mecanicas, técnicas
0 estrategias de juegos o videojuegos
a entornos no ludicos (como el trabajo,
la concientizacién social, la industria y
el aprendizaje, etc.) (Garaizar, 2011,
2012; Deterding, et al., 2011). Por lo
tanto, la idea de la gamificacién no es

organizar el
contenido para
mantener el
sentido global del
texto.

Desarrollo. La
creacion real
(produccién) de
los contenidos y
materiales de
aprendizaje
basados en la
fase de disefio:
narracion,
gramatica y
comunicacion

Implementacion.
Ejecuciéon y
puesta en préactica
del O.V.A. con la
participaciéon de
los alumnos.

Evaluacioén. Esta
fase consiste en
llevar a cabo la
evaluacion
formativa de cada
una de las etapas
del proceso
ADDIE VY la
evaluacion
sumativa del
producto final
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crear un juego (o videojuego), sino
valerse de los sistemas de
puntuacién-recompensa-objetivo que
componen a los mismos para lograr
que las personas se involucren,
motiven, concentren y se esfuercen en
participar en actividades que antes se
podrian clasificar como aburridas para
convertirse en creativas e innovadoras
(Gaitan, 2015; Werbach, 2013;
Romero y Rojas,2013). TEORIA DE
LAS SEIS LECTURAS. (de Zubiria
1995).

(Lectura fonética, decodificacion
primaria y decodificacion secundaria).
MIGUEL DE ZUBIRIA. Causado
Escobar, R. E., & Pacheco Bohérquez,
M. L. (2018). El aprendizaje basado en
videojuegos y la gamificacibn como
estrategias para construir y vivir la
convivencia escolar.

(O.V.A), através
de pruebas
especificas para
analizar los
resultados.
Belloch (2013).

Actividades
gamificadas.
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Objetivo
especifico 3

Implementar un
O.V.A. offline en
el aula de clase
para fortalecer
la interpretacion
de textos
literarios

“Implementacion del O.V.A. (objeto
virtual de aprendizaje)

Fortalecimiento de la interpretacion
lectora: Zubiria (1996) lo define como
la accion de formar los talentos de
todos los estudiantes y las
competencias afectivas.

Gamificacién como estrategia
pedagdgica para:
1. Motivacion.
2. Accion.
3. Exploracion.
4. Consecucién de metas.
Actividades gamificadas:
Define un objetivo claro.
Transforma el aprendizaje de
capacidades y conocimientos en
juego. ...
Propone retos especificos, completar
la frase, seguir la secuencia, descubre
el personaje.
Establece unas normas del juego reto
de premio - castigo.

Propone una competicién motivante,
con diagramaciones acordes a la edad
y gama de colores llamativos.

Establece niveles de dificultad en la
medida que va mejorando su
comprension

Estrategia de
aprendizaje

basado en la
gamificacion.

Fortalecimient
odela
interpretacion
de textos
literarios.

Herramienta
O.V.A. (Objeto
virtual de
aprendizaje),
offline.

Andlisis. Sintesis.

Fortalecimiento
de la
interpretacion
lectora,
contextualizacion
de textos y
oraciones.

Herramienta
tecnologica.

Motivar a los
estudiantes a
la
participacion
activa en el
proceso de
fortalecimient
o lector.

Fortalecer
las
habilidades
de analisis,
sintesis y
pensamiento
interpretativo
en el
proceso
lector.

Recursos
digitales-
offline y
online.

O.V.A

A través del
objeto virtual
se fortalecera
la
comprension
lectora.
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Objetivo
especifico 4

Medir a través
de un Post test
el avance de la
habilidad de la
interpretacion
de textos
literarios,
mediante la
aplicacion del
OVA vy su
efectividad en el
proceso.

Toro, J. y Cervera, M. (2000).
T.A.L.E., Test de aprendizaje de
lectoescritura, el objeto de estudio
sera evaluado a través de la prueba
T.A.L.E.- Test de andlisis de lectura'y
escritura. Esta disefiada para edades
comprendidas entre los 6 y 10 afios.

Prueba
T.A.L.E.- Test
de aprendizaje
de
lectoescritura.

Funcionalidad
del O.V.A.

Cinco categorias
de la prueba
T.A.L.E. (Test de
aprendizaje de
lectoescritura.)

Lectura de letras,
lectura de silabas,
lectura de
palabras, lectura
de textos y
comprension
lectora.

Calidad de las
actividades, teoria
del color,
multimedia
adecuada,
navegabilidad

Identificar
debilidades y
fortalezas,
enla
implementaci
6n del
recurso
virtual para
el
fortalecimient
odela
interpretacio
n lectora.

Prueba
T.A.L.E.
(texto)

Muestra
estadistica
de los
resultados
post test
(prueba
T.AL.E)en
los
programas
Excel y
Word.
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En la presente investigacion se define como variable independiente, el disefio del
O.V.A. para la interpretacion lectora, y, como variable dependiente, el alcance de la
interpretacion lectora en los estudiantes de grado tercero, para el desarrollo de competencias
lectoras.

En el primer objetivo especifico: “Identificar fortalezas y debilidades en la interpretacion
de textos literarios, por medio de una prueba diagnéstica”, Cuadernillo Interpretacion lectora:
textos narrativos y descriptivos (Anexo 1), se abordan las siguientes categorias o variables de
estudio: evaluacién diagndstica y nivel de lectura interpretativa, cuyo propésito principal es
diagnosticar en los estudiantes de grado tercero, sus competencias en la interpretacion lectora.

La variable “Nivel de lectura interpretativa”, como uno de los objetivos de la
investigacion, es la forma pedagdégica utilizada por la docente del &rea de lengua castellana,
para mejorar los procesos cognitivos a nivel del pensamiento. Se presenta la subcategoria
estrategias mediadas con y sin TIC. El propésito del O.V.A. es innovar en la estrategia
tecnoldgica propuesta en el aula.

En cuanto al segundo objetivo especifico: “Disenar un O.V.A. offline multiplataforma
mediante el aprendizaje basado en la gamificacion”, se describen las siguientes variables:
disefio del O.V.A. y aprendizaje basado en gamificacion, aplicando el modelo instruccional
ADDIE.

La variable “disefio del O.V.A. offline” se fundamenta en la realizaciéon del modelo instruccional
ADDIE, para el desarrollo del O.V.A. “El modelo ADDIE? es un proceso de disefio instruccional
interactivo, en donde los resultados de la evaluacion formativa de cada fase pueden conducir al
disefiador instruccional de regreso a cualquiera de las fases previas. El producto final de una
fase es el producto de inicio de la siguiente fase. ADDIE es el modelo basico de DI (Disefio

Instruccional), pues contiene las fases esenciales del mismo” (Belloch, 2013). En la

3 Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion.
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investigacion se elaboré el O.V.A., con el modelo ADDIE, pues permite regresar y ajustar cada
una de sus fases, para obtener un resultado excelente.

La subcategoria son las fases del modelo instruccional mencionado, que permite el proceso
paso a paso de la construccién del recurso digita

Las fases del modelo instruccional ADDIE son:

Andlisis. El paso inicial es analizar el alumnado, el contenido y el entorno cuyo
resultado sera la interpretacion de textos literarios.

Disefio. Se desarrolla un programa del curso, deteniéndose especialmente en el
enfoque pedagdgico cualitativo y cuantitativo, a través de secuencias narrativas que permiten
organizar el contenido, para mantener el sentido global del texto.

Desarrollo. La creacion real (produccion) de los contenidos y materiales de aprendizaje
basados en la fase de disefio: narracion, gramatica y comunicacion

Implementacién. Ejecucidn y puesta en practica del O.V.A., con la participacién de los
alumnos.

Evaluacion. Esta fase consiste en llevar a cabo la evaluacion formativa de cada una de
las etapas del proceso ADDIE y la evaluacion sumativa del producto final (O.V.A.), a través de

pruebas especificas, para analizar los resultados (Belloch, 2013).

En la presente investigacion, se escogié el modelo instruccional ADDIE para la
construccion del O.V.A. (Objeto Virtual de Aprendizaje), ya que tiene relacion con el modelo de
investigacion IBD (Investigacion Basada en Disefio) del presente trabajo, tal como lo sostiene el
autor, el modelo ADDIE se trabaja de manera ciclica, permitiendo asi trabajar, revisar y
modificar cuantas veces sean necesarias, cada una de sus fases, para llegar a un producto

final que cumpla con el objetivo general propuesto.
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La variable “aprendizaje basado en gamificacién” es definida como la estrategia tomada
para realizar el O.V.A., con el propdsito de aprender jugando. La subcategoria utilizada aqui es
la denominada en las actividades como gamificadas.

En el tercer objetivo especifico: “Implementar un O.V.A. offline en el aula de clase para
fortalecer la interpretacion de textos literarios”, las variables son: estrategia de aprendizaje
basado en la gamificacién, fortalecimiento de la interpretacion de textos literarios, herramienta
O.V.A. (Objeto virtual de aprendizaje) offline. La variable “Implementacion del O.V.A. offline”, es
la ejecucion del recurso digital como estrategia pedagogica, con la subcategoria ejecucion de la
herramienta tecnoldgica sin estar necesariamente conectado a la red.

La variable “aprendizaje basado en gamificacién” es definida como la estrategia tomada
para realizar el O.V.A., con el propésito de aprender jugando. La subcategoria aqui es la de
actividades gamificadas.

En cuanto a la variable “Fortalecimiento de la interpretacion literaria”, esta se define
como el conjunto de actividades desarrolladas en el O.V.A. a través de la estrategia
pedagdgica gamificada.

En el ultimo objetivo especifico “Evaluar a través de una prueba T.A.L.E.4, la
interpretacion de textos literarios por los estudiantes con la utilizacion del O.V.A.”, sus variables
se definen de la siguiente manera: Evaluacion con una prueba T.A.L.E. y apreciaciéon de la
docente de lengua castellana y los estudiantes de grado tercero con el uso del O.V.A. Esta
variable es definida con el proposito de medir el nivel de interpretacion lectora adquirido por los
estudiantes de grado tercero, después de la utilizacion del O.V.A. La subcategoria es
interpretacion lectora.

Asi mismo, se determino la calidad del Objeto Virtual en cuanto a navegabilidad, calidad

de actividades, reusabilidad, flexibilidad y mejoramiento de las habilidades de interpretacion

4 Test de Analisis de Lecto-Escritura.
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lectora de los estudiantes, teniendo en cuenta la calidad de las actividades, teoria del color,

multimedia adecuada, navegabilidad, entre otros.

Técnicas e Instrumentos de Recolecciéon de Datos

Técnica: cuadernillo de interpretacion lectora con preguntas de seleccién multiple. Se
proyectd en el Smart T.V. la prueba, de tal manera que los estudiantes lean de forma mental,
analicen el enunciado y escojan una de las tres opciones; ellos contestan en la tabla de
respuesta fisica que cada estudiante tiene. La prueba se aplica en tres bloques de clase de 45

minutos cada uno, bajo la directriz de la docente de espafiol.

Instrumento

Prueba diagndstica de interpretacién lectora: se aplicé una prueba de conocimiento
“Cuadernillo interpretacion lectora”, recurso educativo, proyecto apoyo y expansion de la
metodologia de la escuela activa.

La estadistica es la ciencia que trata de la recoleccion, clasificacion y presentacion de
los hechos sujetos a una apreciaciéon numérica como base a la explicacion, descripcion y
comparacion de los fendmenos (Yale & Kendal, 1954). Esta estadistica permite identificar las
fortalezas y debilidades en la interpretacion lectora, teniendo en cuenta el sentido global del
texto.

Observacion: durante la presente investigacion, se implementd un cuestionario de
observacién, con preguntas orientadoras de elaboracién propia, con el propésito de conocer la
percepcion de los estudiantes en la utilizacion del O.V.A., y su posterior analisis por parte de
los investigadores. (Sampieri, 2010), menciona que este método de recoleccién de datos
consiste en el registro sistematico, valido, confiable, de comportamientos y situaciones

observables.
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Prueba T.A.L.E: se realiz6 un test de conocimiento después de utilizar el O.V.A. en el
aula de clase (prueba T.A.L.E) (Anexo 2), disefiada con ayuda de un experto del area de
lengua castellana. Esta prueba tiene como propdésito, evaluar el cumplimiento del objetivo
principal de la investigacion: “Fortalecer la interpretacion de textos literarios en estudiantes de
grado tercero en la Institucion Educativa Distrital Débora Arango Pérez mediante un O.V.A.
offline de aprendizaje basado en la gamificacion.”

Entrevista: se realizd una entrevista a la docente encargada de la poblacién objeto de
estudio, antes y después de utilizar el O.V.A. en el aula de clase. “Antes”: conocer las
estrategias pedagdgicas utilizadas para subir el nivel de comprension lectora en los estudiantes
de grado tercero. “Después”: conocer el impacto que tuvo el O.V.A. en el aula de clase y la
percepcion que tiene la docente al utilizar recursos digitales mediados por TIC en su practica

docente.

Ruta de Investigacion

Teniendo en cuenta el modelo de investigacion IBD®, elegido en el presente trabajo, se
aborda el proceso de la investigacion de desarrollo propuesto por Reeves. A continuacion, se
relaciona en la figura 10:

Figura 10. Modelo de investigacion IBD.

Desarrollo de Produccion
Analisis de la soluciones Implemen- Valida- de documen-
situacion. de acuerdo a tacion cion tacion y
Definicion [y una > py )| incipios de
del problema fundamenta- diseno
cion tedrica

t .t .t 1

Nota. Proceso de la investigacion de desarrollo (adaptado de Reeves, 2000 de Benito, 2006, y
de Salinas 2016).

5 Investigacion Basada en Disefio.
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Fase 1. Anédlisis de la situacion. Definicion del problema.

Se inicid observando los resultados obtenidos en las pruebas internas del area de
Lengua Castellana, en la Institucién Débora Arango Pérez: los nifios y nifias tienen dificultades
para comprender e interpretar los textos literarios. Los ultimos resultados de pruebas internas
del curso demuestran que, en el area de lenguaje de grado tercero, un porcentaje de los
estudiantes no contesta correctamente las preguntas de la competencia comunicativa lectora.
Esto se corrobor6 con la prueba diagnéstica comprensién lectora, aplicada a la poblaciéon
objeto de estudio.

En ese orden de ideas, se lleva al planteamiento del problemay a la pregunta de
investigacion: ¢ Como fortalecer la interpretacion de textos literarios a través de un O.V.A.
(multiplataforma Offline) mediante el aprendizaje basado en gamificacion, en los estudiantes de
grado tercero del Colegio Distrital Bosa Débora Arango Pérez localidad 7 de la ciudad de
Bogota?

Finalmente, se llevo a cabo una entrevista a la docente, para verificar las estrategias
pedagdgicas utilizadas, en la mejora de las competencias interpretativas en los estudiantes de

la poblacién objeto de estudio.

Fase 2. Desarrollo de soluciones de acuerdo con una fundamentacion tedrica

El modelo instruccional ADDIE, es la base para la construccion del O.V.A.

El O.V.A. es un recurso de gran utilidad en la actualidad y se caracteriza por ser flexible,
usable, reusable y actualizable, ademas de que es versatil y su contenido puede variar segun
su naturaleza y formato. Se puede afirmar que, un O.V.A. es una entidad digital creada para
fomentar la adquisicién de conocimiento, desarrollo de habilidades y asimilacion de valores;

ademads, esté disponible para cuando el estudiante lo necesite (Garcia, 2018).
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El O.V.A. fue disefiado con el objetivo de fortalecer la interpretacién de textos en los
estudiantes objeto de estudio, por medio de actividades gamificadas que le permitan aprender
de manera dinamica y did4ctica, y tal como lo expone el autor, el O.V.A. sera desarrollado con
una navegacion facil de comprender, pueda ser ejecutado desde diferentes dispositivos vy el

estudiante fortalezca las competencias interpretativas.

Fase 3. Implementacion.

Para la implementacién del OVA se desarroll6 manuales de funciones, dirigidos a
maestros y estudiantes para el uso adecuado del OVA (Objetos Virtual de Aprendizaje)
multiplataforma offline para la interpretacion de texto literarios a través de la gamificacion. Cada
uno de ellos tiene el instructivo para la instalacién, ejecucion y uso para el ingreso al inicio y a
las unidades de tips de interpretacién, gramatica y comunicacion, por tanto, de esta forma
facilitar las secuencias, los contenidos que cada una despliega. Es una herramienta amigable e
intuitiva para fortalecer la curiosidad y motivacion para jugar y aprender. (Anexo 4)

El O.V.A. se implement6 en los 35 estudiantes de grado tercero de la Institucion
Educativa Débora Arango Pérez, con el propésito principal de fortalecer la interpretacion de
textos y mejorar las competencias interpretativas.

Las actividades del O.V.A. se desarrollaron en sesiones de dos horas, con el apoyo de
la docente del area de Lengua Castellana y el acompafiamiento de un integrante de la
investigacion. En la primera sesion, se le entregé a la docente de lengua castellana y a los
estudiantes, las instrucciones para utilizar el O.V.A. de manera apropiada y pertinente.

Se implementé el cuestionario de observacion, identificando las aptitudes
comportamentales del grupo del estudio y la percepcién que se tiene hacia el O.V.A.

Fase 4. Validacién
El O.V.A. fue validado con la aplicacion de la prueba T.A.L.E: Test de andlisis de

lectoescritura, en la cual se evalua el avance de los estudiantes en los procesos alcanzados
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para la interpretacion de textos, después de manipular el O.V.A., ademas sera validado por un
experto en la asignatura (Anexo 3).

Ademas de la entrevista aplicada a la docente encargada del area de lengua castellana,
se extrajo la percepcion de la docente frente a la utilizacion del O.V.A. como estrategia
pedagdgica gamificada.

Fase 5: Produccion de documentacién y principios de disefio
Finalmente, se cred un manual para el estudiante y para el docente, acerca de la

apropiada y pertinente utilizacién del O.V.A. (Anexo 4)

Técnicas de Andlisis de la Informacién

Para analizar la informacion, se tuvo presente: los objetivos especificos y las variables o
categorias planteadas; el tipo de investigacion mixta determinado en el presente trabajo,
relacionado con el modelo Investigacion Basado en Disefio. En ese orden de ideas, se toma la
informacion, empleando técnicas e instrumentos cualitativos y cuantitativos de manera
presencial. Ademas, el andlisis de la informacion se realiza con la herramienta del paquete de
Office, con los softwares: Microsoft Office, y hojas de calculo Excel, organizando la informacién
en tablas y graficos estadisticos. Por ultimo, se plantean las conclusiones, y recomendaciones
a través de los datos recolectados, y el seguimiento a través del cuestionario de observacién

sobre la utilizacion del O.V.A. en el aula de clase.
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Capitulo 4. Intervencion Pedagdgica o Innovacion TIC, Institucional u Otro

La implementacién de un Objeto Virtual de Aprendizaje basado en la gamificacion para
mejorar la Interpretacion de Textos Literarios en estudiantes de grado tercero demaostré que
“aprender jugando” repercute favorablemente en multiples factores asociados al aprendizaje,
mejorando la capacidad de los estudiantes para entender preguntas y respuestas relacionadas
con un texto, seguir una secuencia de instrucciones, enriquecer vocabulario y relacionar
imagenes. La investigacion abre un gran panorama para continuar ampliando de manera
holistica, la importancia del uso de la tecnologia en los planes de estudio. Estos avances se
lograron evidenciar a través de la recoleccion de datos cualitativos y cuantitativos que al

analizarlos muestran resultados positivos en el grupo objeto de estudio.
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https://drive.google.com/file/d/1loM UHBOAob7LphmPMHvJG79KglIEILVO/view?usp=sha

ring
Para visualizar el OVA se debe ingresar al link anterior siguiendo las indicaciones expuestas en

el anexo 4.


https://drive.google.com/file/d/1oM_UHBQAob7LphmPMHvJG79KqIIElLV0/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1oM_UHBQAob7LphmPMHvJG79KqIIElLV0/view?usp=sharing
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Estrategias de Intervencion

El proceso de ejecucion del proyecto se fundamenté en el objetivo principal (fortalecer la
interpretacion de textos literarios en estudiantes del grado tercero en la Institucién Débora
Arango Pérez, mediante un O.V.A. objeto virtual de aprendizaje offline basado en la
gamificacion).

A partir del anterior objetivo, se tomd la gamificacion como estrategia pedagdgica, la
cual encamina el proyecto hacia la investigacién del impacto que la ludica tiene en el
aprendizaje digital y, por lo tanto, en la investigacion basada en disefio (1.B.D.).

Teniendo en cuenta las condiciones de falta de conectividad 6ptima de la institucion en
donde se desarroll6 el proyecto, el O.V.A. es de tipo offline e instalado en los dispositivos
previstos en la institucién, para que, de esta manera, no se vea interrumpida la participacién de
los estudiantes en el proceso de exploracion del recurso digital y asi fortalecer la interpretacion
de textos literarios, generando asi, las habilidades comunicativas de lectura y escritura.

El O.V.A. esta compuesto por actividades gamificadas, que permitieron la
contextualizacién en necesidades e intereses, desde la condicion de infancia y etapa de
desarrollo (grado tercero), ya que el juego estimula el desarrollo de los componentes mentales,
emocionales, sociales y cognitivos del infante y acompafia en todas las etapas al ser humano.
Por esto, la gamificacion ofrece la comodidad de relacionar elementos de juego, con contenidos
formativos y la organizacién de un proceso de aprendizaje ludico, en un escenario de
motivacion. Las actividades de gamificacion también evidencian la sistematizacion de
contenidos y sesiones (referentes teoricos, activacion de conocimientos previos, desarrollo del
tema y evaluacion constante), siguiendo una estructura constructivista y significativa para el
progreso de habilidades lectoras; a lo que los estudiantes manifestaron su gran entusiasmo e

interés de participacion en las actividades, argumentando también de manera verbal y escrita.
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La evaluacion en cuanto a la funcionalidad del O.V.A., se evidencié mediante el proceso
de aplicacion y progreso de los estudiantes en la capacidad de interpretar textos, a través de la

recolecciéon de datos.

éComo fortalecer la interpretacion de textos
literarios a través de un O.V.A.
(multiplataforma Offline) mediante el

aprendizaje basado en gamificacidn, en los
estudiantes de grado tercero del Colegio
Distrital Bosa Débora Arango Pérez localidad
7 de la ciudad de Bogota?

O.V.A OFFLINE. LEO INTERPRETO Y IED Débora Arango Pérez. grado

APRENDO tercero.

El anterior esquema muestra la correlaciéon entre el planteamiento del problema, la
aplicacion de la herramienta digital y el impacto en la comunidad educativa de la institucion
distrital Débora Arango Pérez, permitié de manera eficaz el cumplimiento de los objetivos

desarrollados.
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Recoleccion de datos

Los instrumentos expuestos a continuacion son las herramientas que se utilizaron para
la recoleccion y analisis de datos, mediante las cuales se obtuvieron resultados de
caracterizacion y conclusion para el desarrollo de cada uno de los objetivos trazados:

La observacion: se implement6 un cuestionario de observacion, con preguntas
orientadoras de elaboracion propia, con el propésito de conocer la percepcién de los
estudiantes en la utilizacion del O.V.A, inicialmente se tuvo en cuenta el planteamiento del
problema, seguida la aplicacion de la prueba diagnéstica, el disefio del OVA, su
implementacion y por ultimo la evaluacion final recolectada de los estudiantes en el
diligenciamiento de los formatos de observacion que evidenciaron la eficacia del desarrollo
del proyecto.

La prueba T.A.L.E. (test de analisis y escritura), (J. Toro y M. Cervera) son los
precursores de este instrumento, que se aplicé a 31 estudiantes del grado tercero; dicho
cuestionario fue disefiado por la profesional del &rea de espafiol, quien acompafio el proceso
de implementacién del O.V.A. y la aplicacion de post - test. El cuestionario conté con la

siguiente estructura:

Comprensién lectora:
- Dictado de palabras y oraciones.
- Escritura de oraciones.

- Escritura de textos cortos.

Entrevista: se realiz6 dos entrevistas a las profesionales encargadas del proyecto de
lecto-escritura (area de Lenguaje), asi como a la de informatica y tecnologia, estas se

registraron de manera audiovisual.
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Sistematizacion de Datos
Observacion: de manera descriptiva, se logré estandarizar los resultados
cualitativamente de las emaociones y percepciones de los estudiantes frente al O.V.A. A

continuacion, se muestran las preguntas elaboradas que permitié conocer la satisfaccion del

0O.V.A. en los estudiantes.

Figura 11. Preguntas para la observacion.

Nota. Preguntas para los estudiantes poblacién objeto estudio.

Figura 12. Evidencias de respuestas de algunos estudiantes.

Nota. Respuestas de algunos estudiantes poblacion objeto estudio
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Los estudiantes se sintieron motivados y mantuvieron la total atencion al momento de

utilizar el O.V.A., y adquirieron estrategias para comprender lecturas cortas como cuentos,

fabulas, poemas, pequefios escritos etc., ademas se evidencio el fortalecimiento de la

comunicacion, el fortalecimiento en la graméatica y en general los diferentes aspectos asociados

a las habilidades en la comprensién lectora. (Anexo 5)

A continuacion, se evidencia la sistematizacion de los resultados en la aplicacion del

cuestionario, expuesto en la figura 11.

PREGUNTAS

RESPUESTAS

SATISFACTORIAS

RESPUESTAS NO

SATISFACTORIAS

Escribe que emaciones te
genero jugar en las

actividades del OVA.

90% de los estudiantes
manifestaron emociones
satisfactorias al participar en

las actividades del OVA.

10%

De los estudiantes no logré
una optima navegabilidad por
falta de actualizacién del
hadware y software del

dispositivo.

Menciona que aprendiste

Utilizando el OVA.

95% de los estudiantes
manifestaron haber
enriquecido sus
conocimientos en el area de

lenguaje.

5% de los estudiantes
manifestaron no haber
mejorado sus competencias

en area de lenguaje.
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¢, Te gusataria seguir
implementando esta

actividad en clase?

100% de los estudiantes
manifestaron estar de
acuerdo con la continuidad

de la estrategia propuesta.

Prueba T.A.L.E. (test de analisis y escritura): los resultados de la prueba son de tipo

cuantitativo y se obtuvieron por medio de la herramienta Excel, midiendo el nivel de

interpretacion de lectura en los estudiantes e

valuados a partir de los 4 componentes (comprension lectora, dictado de palabras y

oraciones, escritura de oraciones y de textos cortos). A continuacion, se relaciona los

resultados.

Tabla 3. Registro de estudiantes poblacién objeto de estudio.

Institucidn -
Eiicativis: DEBORA ARANGO PEREZ
- 5 # Estudiantes que presentaron la
Localidad: BOSA prueha k1
Docente: LUZ MARY ZAPATA VERGARA # Eotudiantss qus o présantann 4
la prueba
Formacion del .
docenta: # Estudiantes repitentes 1]
G : 106 # Estudiantes con necesidades a
P educativas especiales [N.E.E)
Jormada: TARDE # Estudiantes en extrasdad 1]
Estudiantes a 14 # Estudiantes Ingress Il Somestre 0
focalizar

Nota. Datos proporcionados por la institucion Débora Arango Pérez.

# Estudiantes en multigrado




Tabla 4. Lista de los estudiantes objeto de estudio.

EJES EVALUADDE POR L Luctaru
RP— (CUINTERD LONDDRG CRISTIAN DAL
T OUIROGA OUTERAES BAMUEL FELIFE
11474887 FAMEEZ CORAECHA ANGE WAL ENTINA

ALIIA0 1N [ RINCION DTSN MELANY
1146131818 RIOS OLARTE MATIAS

NGNS | VARIDAS FUDEAFD) ZUINSK MICHELL
M9 |VELOTA VELANDIA LUCIANA

5 |j0ieatees  |VELALOBOS MALABON WM SAMUEL

18 | 1012417485 ACOSTAALONSD ERIC YAMPOOL

17 |122m8381  |ALDAMACARDENAS SAMUEL STIVEN

18 | 1012420005 ALFONESD MOREND ARDN SANTIGD

10 [A01ZEME | CAMACHD BAMABRSA DVLAN JOAN

20 [ILeEIM  |CARD MORAAMOEL MICOLAS

21 | 0ES3ET (CHAPARRD DUOUE LUISA MARIANA

22 [1m28843612 |DHAZ BLIEMAVENTURADANNAVALENTINA

25 [Wi3I84ETY | CAMET LOSAIIA EILYN STEPHARNY

24 1071123543 (GONZALEZ WARGAS VALERY OUADALUPE

25 |il6SBESEl |(GAIZMAN TAFUR MARIAANGEL

26 [122304677  |MOREMO DARIBELLO DYLLAN MATED

27 |1i1mes0s | MOREND TAPIERD MARSS J0SE

25 [102423814  |MURILLO LANCHERDS ANAESABELLA

20 | BETSEFT MOAOW CASTEL BLANCO YULIED: MARILA

30 [101023858 | PEDRAZA CHAPSRFD LA MICHEL

30 [M2TIT58 | PNEDA DAMEL VALERY

2

Nota. Datos proporcionados por la institucion Débora Arango Pérez

Tabla 5. Estadistica desempefio de estudiantes.

CONSOLIDADO # E. ACTIVIDAD/DESEMPENO

40 [ # Estudiantes en nivel
avanzado

30 D # Estudiantes en nivel
19
20
14 15

[ # Estudiantes en nivel minimo
B # Estudiantes en nivel

10 10 4 4 6 insuficiente
2 1
0
Comprension Dictado de Escritura de Escritura de
lectora palabras y oraciones textos cortos

oraciones
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Nota. Estadistica elaborada en la herramienta Excel, teniendo en cuenta los resultados de la

prueba.

Tabla 6. Estadistica consolidada por ejes.

CONSOLIDADO # E. EJES

40

o

20

10

=]

LECTURA ESCRITURA

[ # Estudiantes en nivel avanzado

# Estudiantes en nivel
satisfactorio

[ # Estudiantes en nivel minimo

. # Estudiantes en nivel
insuficiente

Nota. Estadistica elaborada en la herramienta Excel, teniendo en cuenta los resultados de la

prueba.

Tabla 7. Estadistica Nivel Lecto-escritura de los estudiantes.

20

TOTAL #E. NIVEL LECTO-ESCRITURA

minimo
10 — .
I # Estudiantes en nivel
0

| # Estudiantes en nivel
avanzado

# Estudiantes en nivel
satisfactorio

[ # Estudlantes en nivel

Nota. Estadistica elaborada en la herramienta Excel, teniendo en cuenta los resultados de la

prueba.
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En las tablas anteriores, se evidencia el avance que los estudiantes objeto de estudio,
obtuvieron un muy buen resultado en la competencia de comprension lectora, después de la
utilizacion del O.V.A. en el aula de clase.

Teniendo en cuenta la teoria de las seis lecturas que expone De Zubiria, se evidencia
gue la decodificacion secundaria se cumple a través del enriquecimiento de vocabulario,
relacién de sindnimos y anténimos en contexto, comprension y elaboracion de oraciones
gramaticales derivadas de un texto narrativo; interpretacion lectora aplicada a su vida cotidiana
como desarrollo del aprendizaje significativo y en la aplicacién general del OVA; permitié
avances en la competencia discursiva en debate y opinién generados de la gamificacion..

generando en los estudiantes la creatividad e imaginacién de “mundos posibles”.

Entrevista: se evidencié que la docente del area de lengua castellana, la profesional
del proyecto lectoescritura y la profesional en informética, se encuentran satisfechas con los
resultados entregados por los estudiantes y el avance en las competencias de comprensién
lectora, pues ademas manifiesta la importancia de la utilizacion de recursos digitales en el aula,
y lo imprescindible que estos resultan en la adquisicién de conocimiento, de manera didactica y
dinamica, innovando en la educacion y saliendo del método convencional de ensefianza; asi
mismo, la docente titular del Lenguaje, y la docente de area de informatica, concluyen que, es
importante continuar con la aplicacién de recursos digitales en el aula, debido a los grandes
beneficios que estos generan en los estudiantes; las pruebas aplicadas después de aplicar el
OVA fueron satisfactorias, verificado con la estructuracion de las mismas en contenidos
textuales: instructivos, narrativos, e informativos. (Anexo 5)

Para concluir, es preciso anotar que, la utilizaciébn de OVAs, contribuye en el
mejoramiento del proceso de ensefianza — aprendizaje, especificamente en las habilidades

lingUisticas, a través de la estrategia del juego virtual gamificado.
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Figura 13. Organizador Grafico, resumen Intervencion Pedagdgica o Innovacion TIC,

Institucional u Otro®.

Estrategia de
intervencion

Investigacion basada en Diseno

(IBM).

Realizacion de un Objeto Virtual

de Aprendizaje (OVA) offline,

gamificado que mejore

competencia de interpretacion

lectora en el grupo focal.

Sistematizacion

La informacion fue presentada
de de dos formas:
- Descriptiva: a partir de la

observacion
- Tablas estadisticas donde se
tabula la informacion
cuantitativa

Contraste de Teorias

OVA

Objeto Virtual
de Aprendizaje

L

Registro de Incovenientes y Solucién

- Ausencia de recursos multimedia

(equipos)
- Utilizacion de espacio audiovusual

7

Recoleccion de

datos

Los recursos para la recolecion
de  datos caulitativos vy
cuantitativos utilizados fueron:
- Observacion
- Prueba TALE

Entrevista

Contraste Teérico

Gaitan V. (2013) La Gamificacion es una
tecnica de aprendizaje.

Zubiria (1996) Teoria de las seis lecturas
Chiappe. (2009) facilitan el
almacenamiento. organizacion e
identificacion de los Objetos de
Aprendizaje

Gamificacion. Gaitan V. (2013), define la Gamificacion como una técnica de aprendizaje que

traslada la mecdnica de los juegos al ambito educativo-profesional, con el fin de conseguir

mejores resultados, bien sea para absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna

habilidad, o bien recompensar acciones concretas, entre otros muchos objetivos. De lo

anterior, se concluye que los estudiantes objeto de investigacién, si mostraron motivacion e

interés en la continuidad de los niveles de juego, que los llevara a avanzar en el otro nivel y asi

a completar el O.V.A. y a mejorar las competencias interpretativas.

Interpretacion de lectura

6 Fuente: https://view.genial.ly/6334932abdde2500186c9964/interactive-content-mapa-conceptual.
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Zubiria (1996), menciona seis aspectos relevantes: lectura fonética, decodificacion
primaria. decodificacion secundaria. decodificacién terciaria, lectura categorial y lectura meta-
semdantica; teniendo en cuenta los postulados del autor, el estudiante exploré el juego, lo
analiza y empieza a jugar desde sus presaberes, derivando en procesos de interpretacion

lectora, que reafirman la teoria del autor.

Objeto Virtual de Aprendizaje

Hernandez, L., Gamboa, J. (2014), citan que, “Los O.V.A para paises en desarrollo,
segun la UNESCO y el Plan Nacional TIC, se clasifican en: simuladores y videojuegos,
animaciones y presentaciones, medios audiovisuales y finalmente aula virtual. Cada uno de
estos tipos de O.V.A., tiene la misma funcion de entregar un aporte cognoscitivo a su receptor,
las cualidades varian segun los distintos disefios y complejidades que este contenga”.

En conclusion, son recursos digitales que pueden ser utilizados para el desarrollo de un
proceso de formacion y educacion; adaptandose a un objeto claro de aprendizaje.

De lo anterior y para la presente investigacion, se desarroll6 el O.V.A. con la
clasificacion de Aula Virtual, pedagdgicamente el OVA utiliza contenido audiovisual, videos y
animaciones didacticas, conforme a la poblacion objeto de estudio, por lo cual es valido y
adecuado el concepto que propone Hernandez y Gamboa, para referirse a un Objeto Virtual de
Aprendizaje, de esta teoria se fundamento el desarrollo del OVA, donde se incluyo,
videojuegos, animaciones, presentaciones, y medios audiovisuales, que mantuvieron el interés

de los estudiantes por aprender de manera didactica y dinamica.

Registro de Inconvenientes y soluciones
Durante el proceso de ejecucién del proyecto en la institucion objeto de estudio,

surgieron dificultades que condujeron a realizar ciertos ajustes en el plan de accion:
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- Disponibilidad de dispositivos (sala de sistemas): para la aplicacion de la estrategia, se
organizaron horarios, se integré con los tiempos establecidos en la institucién para el proyecto
de lecto-escritura que se realiza desde la Secretaria de Educacion Distrital, concertando un
horario de uso en la sala de sistemas con el docente encargado del area, ya que lo planeado
fue aplicado durante las clases de lengua castellana, pero el cruce de horarios con el area de
tecnologia no lo permitio.

- La cantidad de dispositivos no fueron suficientes por estudiante, por ello, en el
momento del trabajo con el O.V.A., los estudiantes se organizaron por parejas y trios, de tal
forma que todos pudieran participar.

- Algunos dispositivos no cuentan con el Windows adecuado para la instalacién del
programa, pues para su buen funcionamiento deben contar con Windows 7 en adelante, que
permita la proyeccion de Genially, una de las razones por la cual se ubican por grupos en el
momento de la interaccion con el O.V.A.

Conclusion

La implementacion de este proyecto fue favorable porque fortalecié las habilidades
linglisticas de los educandos y el uso de otras herramientas digitales, potenciando procesos de
aprendizaje. A nivel institucional y comunidad educativa vinculada con el proceso, mostraron su
grata conformidad con la ejecucién y el impacto emocional, social, académico y de liderazgo

gue genero en los estudiantes.
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Capitulo 5. Andlisis, Conclusiones y Recomendaciones

El desarrollo e implementacién del presente proyecto arrojo resultados favorables desde los
objetivos propuestos, aplicando estrategias para la motivacién a la lectura y por consiguiente al
fortalecimiento de la competencia interpretativa, corroborando la efectividad en la
implementacion de herramientas tecnolégicas digitales en los procesos educativos.

Analisis

La estrategia pedagdgica basada en la gamificacion para el fortalecimiento de las
competencias literarias desarrolladas a través del objeto virtual de aprendizaje mostraron en el
grupo objeto de estudio resultados favorables, teniendo en cuenta los avances percibidos
desde el area de lengua castellana; se ratifica que el aprendizaje por medio de recursos
gamificados son de gran interés para los infantes, motiva ala participacion y adquisicion de
competencias cognitivas, fortalece la creatividad y el uso adecuado de las TIC, este ejercicio
permitié cerrar la brecha digital y los paradigmas que existen en la implementacién de las
tecnologias en otras areas del conocimiento, logrando la flexibilizacion y transversalizacion
curricular.

Es importante destacar la caracteristica offline del Objeto Virtual de Aprendizaje, puesto que

garantiza un acceso sin barreras a los contenidos sin requerir la conexién a internet.

Conclusiones
A traveés de los afios la tecnologia ha marcado el avance de la evolucion del ser humano y
los medios informaticos facilitan cada vez mas ritmos de vida, principalmente en el marco de la
produccion vy relaciones socio-laborales, pero actualmente el uso de los mass-media ha ido
creciendo de forma desbordada e irresponsable, razon por la cual desde la gestion educativa

se hace indispensable la implementacion de estrategias en los procesos de ensefianzay
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aprendizaje mediante estas herramientas, provocando un impacto significativo en la educacién
integral del ser humano, producto que se obtuvo con la implementacién del objeto virtual de
aprendizaje OVA en el presente proyecto facilitando un ambiente de motivacion, interés,
satisfaccién y conocimiento sobre la utilidad de las TIC en beneficio del fortalecimiento de la
interpretacion de lectura en los estudiantes de grado tercero.

La aplicacién de una prueba diagnéstica permitié evidenciar los presaberes para la
interpretacion de lectura proporcionando la base para gestionar un proceso de ensefianza
aprendizaje.

Los recursos educativos digitales han ganado una gran aceptacion en los escenarios
pedagdgicos de hoy y las herramientas virtuales son y seran de gran atraccion para los
estudiantes. Este factor es de beneficio para la inmersion de los aprendizajes basicos de la
educacion, convirtiéndose en un aliado vanguardista para una educacion de calidad.

Al crear ambientes ludicos de aprendizaje, se incentiva el compromiso y constancia en la

participacion del estudiante en el fortalecimiento de la interpretacion literaria.

La aplicacién del OVA (Objeto Virtual de Aprendizaje) permitié que los estudiantes tuvieran
diferentes emociones, dentro de las cuales las mas evidentes fueron nerviosismo, ansiedad,
pero a la vez motivacion por explorar la herramienta, segun la observacion realizada,
demuestra que los nifios estan cambiando su manera de aprender incorporando practicas
digitales en su vida cotidiana.

La implementacion de una herramienta digital OVA (Objeto Virtual de Aprendizaje) que tiene
como estrategia pedagodgica la gamificacion, incentivd de forma significativa la participacion e
interés de los estudiantes en este proceso de aprendizaje, dando paso al progreso
metacognitivo.

En el momento de la interaccion con la herramienta propuesta (OVA), la motivacioén que

genero en los estudiantes permitio el interés por explorar otros recursos virtuales, que
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complementaron los conocimientos adquiridos dentro del aula, despertando la capacidad
investigativa desde temprana edad.

El desarrollo de un proyecto investigativo implica un proceso de evaluacion antes, durante y
después, con el objeto de identificar el nivel de evolucién y permitir la flexibilidad necesaria para

la constante transformacion y mejora.

Recomendaciones

Desde la aplicacion del POA (Plan Operativo Anual), se plantea generar proyectos de
inversién que permitan incursionar en recursos tecnoldgicos para aplicacion de diferentes
herramientas digitales en el aula de clase.

Hoy, leer y escribir es mas relevante para alcanzar a interpretar el mundo digital, pero a su
vez, el uso de la tecnologia se actualiza constantemente y los docentes deben innovar en sus
practicas educativas para llevar a los estudiantes a otras practicas pedagogicas para fomentar
su conocimiento y dominio. La escasez de recursos en las escuelas también es una situacion
gue la comunidad educativa debe enfrentar, pero, no un limitante para crear otros escenarios,
los estudiantes estan avidos por explorar nuevas formas de aprender y sienten que el aula lo
necesita.

-El rol docente como guia e instructor de aprendizajes juega un papel importante en los
procesos pedagdgicos de aula, donde los estudiantes adquieren conocimientos. Las
herramientas digitales no reemplazan estas acciones, sino complementan la formacion integral
del educando, siendo un elemento que contribuye a la adquisicion de aprendizajes.

-Es importante tener computadores actualizados en la parte de software: sistema operativo
actualizados superiores de 2007, y tener los complementos necesarios, para la 6ptima
ejecucion del OVA. En cuanto al hardware, se deben tener los accesorios necesarios
(altavoces o auriculares) para llevar una experiencia significativa multimedial (audio y video) al

momento de navegar por el OVA y resolver las actividades.
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Los profesionales del sector educativo se desempefian cominmente en un area especifica
del conocimiento y no han tenido la suficiente capacitacion digital, de acuerdo con las politicas
educativas de las instituciones. Desde las instituciones se deben brindar los recursos
necesarios y apropiados para su implementacion y desde el MEN y secretaria de educacion
distrital generar la organizacion de espacios de capacitacion. Si bien es cierto, que la
actualizacién de conocimiento y aprendizaje constantes son responsabilidad propia (ética
profesional).

Es importante seguir la investigacion para ir innovando tecnolégica y pedagdgicamente el
recurso para dar cumplimiento a la actualizacion anual en la tematica de los estandares de
lenguaje. De esta manera, las habilidades en interpretacion de textos literarios y de intercambio

comunicativo puede seguir fortaleciéndose con precision.

Impacto de la ladica en el aprendizaje digital

La lectura es la fuente primordial de conocimiento, sin embargo, a nivel general por la
comunidad estudiantil se ha enmarcado como una actividad poco atractiva para hacer de ella
una practica diaria. Por esto, para el disefio del OVA (Objeto Virtual de Aprendizaje) se permitié
contemplar un ambiente contextualizado desde el interés y la necesidad teniendo en cuenta la
condicién de nifiez (estudiantes de grado tercero), mediante la gamificacién que posibilité un
método, un espacid, una ambientacion diferente e innovadora, que a su vez generd curiosidad,
interés, compromiso y dedicacion por parte de los estudiantes a la participacién en el proceso
de ensefianza- aprendizaje propuesto, evidenciando la utilidad y el poder educativo que se
logra con la implementacién de herramientas tecnoldgicas digitales que hoy por hoy marcan el
transcurrir y evolucion de la vida humana.
Reflexién

Teniendo en cuenta la evolucion tecnoldgica en la que se enmarca el desarrollo global

de la sociedad, es importante que desde la comunidad docente se tome conciencia de la
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importancia de alfabetizar a los nifios y nifias en formacién para el buen manejo y uso de las
TIC, que estas sean la herramienta de comunicacion y las buenas relaciones en pro del avance
socio-cultural y socio-econémico, que se construya en todos los aspectos y facetas del ser
humano, para lo que se hace indispensable la capacitacion docente en el reconocimiento y uso
de las TIC como estrategia y herramienta pedagoégica, para generar impacto significativo en los

procesos de ensefianza — aprendizaje y formacion transversal e integral del individuo.
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Anexos

Anexo 1. Prueba diagnéstica

PROYECTO: "APOYO Y EXPANSION DE LA METODOLOGIA
DE LA ESCUELA ACTIVA®

INTERPRETACION
LECTORA

TEXTOS NARRATIVOS Y DESCRIPTIVOS

INDICADORES ECE (EVALUACHON CENSAL DE ESTUDIANTES)

Recomoce sucesiones de hechos 0 xcciones

sDeduce el significade de palabirss o cxprresiones a partie del contexion
eDvduce b cualadades o defecton de bow perengen de unas namacion
oDeduce bs enseflonm dd vexto

*Deduce bs ides principal de un tevso

j
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EL MOSQUITO PICARON
Andénimo

Erase uma vez un tore que desconsabe placidamente en el medio del bosque. Un mosquto
conocido por ser muy picare pesoba por alli, cuando se le ecurnd jugarie una broma o
pobre toro

El mosquito se acercd ol toro y le picd una pata. El toro despertd enseguida y enojode
por la pecodura comenzd a persequrio

Aprovechands su tomofo ton pequefio, el mosquito se escondid dentro del ogujere de
n drbol

El toro estcbo fon encjado que sin pensario comenzd o empujer y cavar ef tronco con
sus cuermos, pero e drbol erc demesiade grende, ancho y fuerte

El mosquito se reio a ks corcajodas protegdo en su escondite y el toro, que estaba
codo vex mds emojodo, seguia golpeande su cabeza contro el drbol, sin darse cuente de

Que esto mo le conducia @ nada

Después de muchos golpes, el toro
se do por vencido

Corsodo y sin haber cbtenido mingin
resuftado, el toro cayd desplomado
ol sucko

El mosquite, ol verfo ton ode,
sahd de su escondite y de aolli se
escopd,

Morulejo: Si hocemos las cosas
encjodos, mo cbtenemos el resultado
deseado.

<Cuél de estos hechos ocurriéd primero?
%E’ mosquito se refa a carcojyadas

E] mosquito se acercd ol foro y le pcd una pata
El mosquito solid del escondite y se escapd

@tmquhu decir “El mosquite se refa a las corcajodas”?

El mosquito se refa fuerte
El mosquito se rela despacio.
El mosquito se rela triste.

cComo era el mosquito?
Era educade.
Era astute.
(T) Era sabe.

Este cuento nos ersefio principalmente que:
Sl hacemos las cosos con paciencia, ayudaremos a los demds.
Si hocemos las cosas eno jodos, ne obtenemos el resultado deseado.
Si fastidiamos a los demds, nos ind bien.

1
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EL LEOPARDO Y EL MONO

En un lugar lejono se celebrabo una fiesto muy importante. Gente de todas partes
acudid a la feria Alli se encontraban un mono y un leopardo, que, pre tendiendo ganor
dinero con sus exhibiciones, se onunciaban para atraer al piblico

El leopardo decia:

—Seflores, vengon hacia aqui. Si se acercan podrdn contemplar mi hermosa piel Es algo
extroordinario. Mi gloria es conocida en el mundo entero. Muchos reyes de lejonos
paises me han admirodo y han querido paseer, ¢ mi muerte, un trozo de mi piel. Yo he
prometido a nuestro rey que para €/ serd la mancha mds hermosa de mi cuerpo. (Vengan,
pasen a contemplar la belle 20 de las manchas de mi peell |Observen detenidament e su
colordo!

Las personas se acercaban a mirar con curiosidod y admiracidn a hermosa peel del
leopardo. Pero, aunque al principio se empujobon unas a otras para ver mejor, ol poco

tiempo se alejaron, pues era un espectdculo que, una vez visto, ya no cfrecia ningun
interés

~No o pensen mds El precio es muy
barato, y si al salir no les ha agradado el
especticulo, les voy a devolver el dinero

Mds ventajas no pueden pedir,

Las persoras entraron rapidamente. Lo
que el moro habic dicho era verdad Hizo
fantas pirvetas y gracias que la gente
entrd varias veces poro volver a verle.
Ciertamente, el aspecto importa poco.
Lo belleza externa consa, en tonto que

la del espiritu es mucho més atrayente.

<Cudl de estos hechos ocurrié primero?

El leopardo invitaba o contemplor su hermasa piel
Gente de todos lades fue a lo fiesto
@ El mono hizo piruetas.

@é“ﬂhﬂ“ﬂ"bﬁnmm-?

Hizo tantas vueltas.
Hizo tantas rises.

Hizo tantas cosquillas.
éCémo era el leopardo?
Era limplo.
Era orgulioso.
Era humilde.
Este cuento nos ensefia principaimente que:
No solo se debe valorar la belleza externa.
Debemos de ensefiar o todos nuestra belleza.
Debemos de ser como el leopardo,

j
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Lee este cuento:

En un hermoso campo, vivian un caballo y un ratdn Ellos eran grandes amigos, pero
siempre querion ver quién era el mejor.

Uno toarde, después de pasear mucho, les dio hambre. Felizmente, a lo lejos vieron un
gran drbol lleno de manzonas. Sin embarge, un cerco protegia el drbol para que nadie
entrara

Entonces, el caballo dijo
-Te probaré que es mejor ser alto como yo.

El caballo estird su cuello e intentd bajar unc manzana para que ambos comieran, pero
no pudo, El cerco impedia que su cabeza llegara hasta la fruta

Al ver esto, el ratén di jo:
-Ahoro, te probaré que ser pequefio es me jor

El ratén se metid por un huequito que habia en el cerco. Subid dl drbol, vio una manzana
que le gustd y la hizo caer al suelo. Luego bajé y traté de levantario, pero ere demasiado

m&iologré cargarla por unos segundes. Tanto esfuerzo lo dejé extenuado,
%’“&mm

El caballo le respondié

-Amigo raotén, itengo una ideal No
aaryuuhfnm porque es muy pesada
ol wudo pora que yo pueda

Al ratén le parecs una buena idea y

la manzana. El caballe pudo
alcanzaria y, por fin, los dos pudieron
almentarse. Desde entonces, x no
volvieron a discutir para ver quién era
el mejor.
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@zwammmarwa

El ratén ocercéd ko manzana o caballo
Lo anwmales vieron un gran drbol,

El caballo quiso bajor una manzana

@dkﬁdrc&mp‘ecmmm?
@mmgm

En el texto, dqué significa la palabra exteruade?
Cansado.

Alegre.
(C )Hambriento.

@Alhﬁdoddcmm. <cémo eran el caballo y el ratén?
@mwpmm
(b)) Eran animales que competian mucho.
(€") Eran animales que colaboraban mucho.

éDe qué trata principaimente este cuento?

O De un érbol que estaba lleno de deliciosas manzanas.
(B) De un ratén que queria tener muchos amigos.

(€") De dos amigos que competian para saber quién era mejor.

Este cuento nos ersefia principalmente que:
7 Que podemos salir adelante si siempre somos estudiosos.

Que podemos lograr lo que queremos si trabajamos juntos.
Que podemos ser buenos amigos si nos tratamos con carifio.




El estofado del lobo
Autor: Keiko Kasa

Habla una vez un lobo al que le gustaba comer demasiado.
mmhamamamnddandm
buscando un pollo apetitoso y finaimente encontré una gallina.

—{AN Es justo lo que necesito —se dijo.

Cuando la iba a atacar, se le ocurrié otra idea:

—Si pongo a engordar esta ave, tendria mds carne

%.«-L puso a cocinar. Primero hizo cien deliciosos
dejéenla de la casa de o gallina,
-Cmbiq.g‘in Ponte gorda y sabrosa para

Aldndﬂ-mltlutu pastel, y relamiéndose le
—Come bien, gallinita linda. gorda y sabrosa para mi
Por fin llegé la noche
Mum*dfup salié en busca de su comida,

dﬁcmm”mmmm
3:’.:" el e 1 e e

era usted, seffor

Los lunq‘.ymm
'-Nmmmn’* Niflo Dios. Los trajo e tio lobe...

<Cudl de estos hechos ocurrid primero?

@ El lobo prepard deliciosos panqueques
El lobo pasé el dia en el basque buscando un pollo apetitose
Lo puerta se abrid y la galling cocored

@mww “apetitoso pastel >

(0) Que esté sabroso.
(B) Que esté malogrado,
(7)) Que esté duice.

<Cémo estaba el lobo ol empezar el cuento?
Estaba alegre.
Estaba trabajador.

(€) Estaba hambriento.

¢De qué trata principaimente este cuento?

De un lobo que buscaba a sus amigos.

De un lobo que se hace amigos con una galling y sus pollitos.
(€) De una gallina que prepara pasteles para sus pollitos.

g
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Lee of siguiente cnento

Un &a, Abuclo Sapo y Sapito salieron 2 cansinar por o bosque
Sabes, Sapito - dijo o Abuelo - , voy & contarte res secreton pars defenderte de los enemigos
Mi primer secreto es ser valionte. Cuando termind de hablar, aparecsd una enorme culebra
Lo comerd de almmerzol - exclamsd b culebra,
Sapito salié corriendo a esconderse, El valiente abuelo tomd aire y se hizo
cada ver mis grande. Luego dij
- |Soy muds grande de Jo que puedes tragar' -
Pues. . 1al vez ot dia me los coma - mumus la culebea y s¢ fue lentamente,
Sapito salit de v escondite; pensando en lo valiente gue era su abudo. Abudo Sapo dijo:
Te contare mi segundo secrewo: ser astuto. - Minstos despuds, sparecid uns gigante
torty,
Mcz‘nmmahk\m solo bocado - dibo la tortuga
Emtonces o astuto abudo dije

Hemon visto una enomie culebra que podria
gustarte mucho mbs que BosotmL jpor qué no
van y te la come! -

Latormga le agradecio y se fue

< Sapio, 1e contard mi lercer secreto -
Pero ames de que pudicra decir otra palabra
aparecid un enorme monstruo. Sapito salio
4 escondese en un arbusto. Abuelo tratd de
cscapar, pero ol monstreo lo akanzd
Sapito estaba recordando todo lo que o abueko le habla dicho y se e ocurnid una brillante idea. Le
lanzd unos palos al monatruo, pero este i lo notd, mtonces antes de que o momitruo comiers al
abuelo sapo, su nieto grind

El abuclo estid envenenado y morirds-. Je dijo sapiio al monstruo
El monstruo se mird La pata y vio que estaba rofa y salid corriendo

Uegd o momento de que 1e diga o tercer secreto Sapito- dijo el abudo.

M1 lercer secreto ey, on Caso de emergencls, ener un amigo con quien contar

<Cudl de estos hechos ocurrié primero?

El Abuelo sapo y Sapito encontraron una tortuga
El Abuelo sopo y Sapito encontraron un monstruo,
El Abuelo sopo y Sapito encontraron una culebra.

@m«naammm

Una idea admirable.
Una idea blanca.
Una idea limpia.

<Como era el abuelo sapo?

Era guapo.
Era bonito.

9 Era inteligente.

(6

106



107

EL DEA DE CAMPO DE DON CHANGHO

Era un dia perfecto para ir ol campo. Don Chancho se arregid con esmero. Queria
visitar o ko seflorita Cerda e invitarka a pasar un dia en el campo.
“IEspero que diga que sil”, pensd don chancho, y para impresionaria decidid levarie uro
flor que habia cortado en el camine. Rumbo a lo casa de & seforite Cerda se encontrd
cmmu?oZomo Cuando Zorro supo del dia de campo, le dijo: - Puedo darte un buen
consejo? Ponte mi hermosa cola-iTe das cuenta? Ahora te ves mucho mds audaz A b
seflorvta Cerda le va a gustar _ & jo Zorro, Don Chancho le agradecié el conse jo
Después se encontrd con su amigo Ledn. Cuando Ledn supo del dia de compo, le di jo: -
iPuedo darte un buen consejo? Ponte mi hermosa melena. ITe das cuenta? Ahora
pareces mucho mds valiente - Dijo Ledn. A ko sefiorita Cerda le va o gustar. Después
se encontrd con su amiga Cebra Cuando Cebra supo del dia de campo, le dijo: - Puedo
dorte un buen conse jo? Ponte mis hermosas royas. . (Te das cuenta? Ahora te ves
mucho mdés elegante. A lo sefiorite Cerde le va ¢ gustar - dijo Cebra. Don Chancho
estaba muy ogrodecida; nunca se habia sentido tan guapo
Fincimente liegé o casa de la sefiorita Cerdo y golped o puerta Buenos dias. Vengo o
invitarte a un dia de campo- di jo don Chancho. La seflorita Cerda lo miraba con terror.
4Qué horrori-grité-  Qui monstrue ton herriblel 5¢ ro te vas mmediatomente,
Bamaré o don Chancho y él se hord corgo de ti. Don Chancho dio media vuelta y
corrd a devolverie la cola a Zorro, la melena o Ledn y las rayas a Cebra. Después fue
nuevamente o caso de ko seffiorita Cerda y golped a lo puerta- Buenos dias. Vengo a
invitarte o un dia de campo. Le dijo. - iIChanchol. 6ritd ella-, IQué gusto me da vertel
Hace apenas un instante hobia un monstruo horrible oqui. iICkare que me encantaria
ocompafiarte al campe Durante todo el camino lo sefforita Cerda hablé del monstruo
que ko habia visitado. Don Chancho la escuchd atentamente pero guardd muy bien su
secreto. INo dijo m piol ¢Cédmo ba a desilusionar a la seflorita Cerda?

(Keiko Kasza)

¢Cudl de estos hechos ocurrié primero?

La seforta Cerda lo mircba con terror
Don Chancho cortd una flor en el camine
Lo Cebra le prestéd sus rayas

@ éQué quiere decie * iQuf monstruo fon horrible”?
Un monstruo elegante.
Un monstruo feo.
Un monstruo perdido.

@ Por qué el chancho presté cosas de otros animales?
Porque queria ganar un concurso.
Porque queria mostrarse guapo ante ko seflorita Cerda.
Porque queric ser millonaric.




Mohos extraviadas )

Cuondo Maria y José se fueron a la crudod de Ica, llevando o sus hijos Corlos y

Silva, pare participar en lo fiesto de la Vendimia, no esperaron encontrorse con
tanta muchedumbre celebronde en las colles. Antes de que se dieran cuenta, fueron

ervueltes v orragtrodas por ella, solfands de sus manos a sus hi jos y perdéndoles
di wista

Al terminar el dia, después de buscarios desesperadamente en la plaza y las calles
akedafias a ella y no encontraries, acudieron a la policia y escribieron varics papeles
con la descripoidn de sus hijos, para que los ayudaran a buscarios. Mira lo que dice
une de los textos gue escribieron:

“Sa hon extroviode dos niflor durante kb fierfa de kb vendimia £l vardn se llama
Carlos. Ex de estatura mediana, piel triguefia, pelo lacio y ojos muy negros, su nariz
&f recta y tiene un lunar en su mejills derecha Lieva partaldn ani, pole a royas
arules y verdes, Ex un aiflo valiente, no le teme a log famfasmas y a o ascuridod.

La nifis se lloma Silvia Ex alta, de piel blanca, tiene &l cabello megro ondulade, sus
ajjof son grandes y marrones, sur labios deigades. Extd westida con partakia and y
pole verde con bolitas de varios colores. £ una nifla muy amable, grocioss y risuefa

Seqin el texto, ccdmo es Carlos?

@ el texte, icémo es Sikvia?
%h

(€) Temerosa.

¢En que se parece los pantalones de Carlos y Sivia?
En &l color.
En la forma.

(T) Enel tips de tela

O
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El valle de Lunahuand

El volle de Lunahuand estd ubicado en la provincia de Coflete, ol sur de la regién Lima.

€l rfo Caflete riega sus verdes campos y
en sus oguas fronsparentes se proctica e
canotaje.

En Lunchuond el clelo es de color axu
intenso. El clima es cdlido, odemds hay sol
todo el affo. En el rio abundan los camarones;
en ¢l campo, los nispercs que son frutos
pequefios y sabrosos

£ suelo accidentado es ideal para realizar
el ciclismo de montafia, deporte divertido,
pero algo peligroso.

Segin el texto, ddénde estd ubicade Lunahuand?

@ En la regién Cafete
En la provincic de Lima
En la provincia de Coflete

@dQﬁhapruMmdMo?

€l rioCaflete.
El valle de Lunahuand.
El riode Lunahuand.

cDe qué trata principalmente este texto?
Trata de cémo es ¢l valle de Lunahuond,
Trata de cémo es el conotaje en el rio Caflete.
Trata de cémeo son los deportes en ol valle.

Para qué fue escrito este texto?
Para comtarnos una historia.
Para darnos una opinién.

Para darnos una informacién.

O
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Una hermosa planta con flor de pico de loro
La heliconia es una hermosa planta, que crece en paises de América del Sur, en lugares
de clima cdlido, tienen hojas corfas parecidos o los pldtoncs, Crecen de manera
silvestre en lugares himedos a partir de sus tallos, por lo que poco se siembro en
Jordines.

Las heliconias pueden ser de diferentes formas y
colores, muchas de ellas se usan como medicing,
pero ks mayoria sirve para fines ormamentales, esto
debido a la durabilidad y al bello colorido que tienen
como adornos.

En ¢l Perd se encuentra en las regiones de la selva
como Ucayali, Hudnuco y San Martin, se puede
observar ol costado de los caminos y carreteras, en
algunos lugares de estas regiones estas flores

utilizan para silbar.

Segin el texto (Qué forma tiene la flor de la heliconia?
(@) Tiene forma alargada

(D) Se parece ol pico de un loro

(=)

Tiene forma bonta

@dbc qué trata principaimente este texto?
(07) Trata de dénde crece la heliconia.
Traota de las caracteristicas de la heliconia.
Trota del crecimiento de la heliconia.

cPara qué fue escrito este texto?
Pare contarnos una historia.
Para darnos una informacién.

(€) Para darmos una opinidn.

Y

O
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Un pez muy especial

El caballito de mor es un pequefio pex que vive
en ¢l mar. Se llama asi porque su cabeza se
parece a la de un caballe. Tiene una cola que

le sirve para ogarrarse de las aigas y asf o
pueda ser llevado por la corriente del agua.

Una de las cosas més sorprendentes es que
¢l caballito de mar macho es uno de los pocos

animales que puede criar los huevos que le
deja la hembro dentro de su barriga.

El caballito de mar macho guarda los
huevos dentro de su barriga para que
puedan nacer y crecer,

Un caballito de mar macho puede tener hasta cuatrocientas crias. Los primercs

dias, las crias entrandn y saldrdn de lo bolsa de su barrga segun haye peligro o no
en el exteror

Segin el texto, ddénde vive este animal?

En el ogua
En el desierto.
En los drboles

tmlwu”bu “sorprendente™?

!

tbn Qué trate principaimente este texto?
Trota de ko reproduccién del caballito de mar.

Trata de cémo es ¢l caballito de mar,
Trata de dénde vive ¢l caballito de mar,

cPare qué fue escrito este fexto?
Para contarnos una historia.
Para darmos una opiniéa.
Para darmos una informacién.

1
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EL ARMADILLO O CARACHUPA

El armadillo es un pequefo y curioso
mamif ero, ka gron mayorio de especies
descansaon en el dia y salen en busco
de alimento duronte la noche. Poseen
unas gorras muy fuertes, por b
cual, se les fociita poder excavar

rdpdomente, pora hacer denm .
para poder dormir durante el dia o

protegerse -
Si un ormodilio se siente amenazado y se encuentra lejos de su madriguero,
encoje sus patas y comprime totaimente su coparazdn y se hace una bolo pare
proteger todas los partes debcadas del cuerpo y no salir hervdo

El armadillo busco el amento cavando en el suelo con las patas delanteras,
se akmenton de pequefios insectos, lombrices y algunos vegetales

Viven en los bosques tropicales, en el Pery
se encuentra en la selva Se le conoce como
corachwpa y quirquincho Este anmal estd
en peligro de extincidn debido o que los
hombres le buscon por el rico sabor de su
carne

« Debido o que en d?\ms estin
a descpareciendo, en ¢l Mundial de futbol
2014 fuelomascota deeste evento depor tive

... Brasil

g

Segin el texto, (de qué se alimenta este animall?
(9) De animales vertebrados

(D ) De pequefios insectos, lombrices y dgunos vegetales
(€ ) De plantas e insectos

@mma-w
Peligro de desaparecer.

Peligro de huir.
Peligro de nacer.

¢De qué trata principalmente este texto?
Trata del nacimiento de los armadilios.
Trata de las coracteristicas del armadille.
Trata del Mundial de fdtbol 2014,

(123
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Anexo 2. Prueba T.A.L.E

Secretaria de Educacion del Distrito e '_|'
Plan de Fortalecimiznto de la Lectoescritura *la
Bctivided final 32

1.1 L=e =l cusnto L& PIEL DEL COCODMLD =n vos alts y con busna entonacion.
1.2 Lee las palabras gue te mostrara tu profesor en voz sita y con buena entonzcon.

R=cuerda gue las preguntas 2, 3 v 4 son de |3 actividad de escritura.

Responde las preguntas 5, 6, 7, .9 y 10 de acuendo con & texbo que acabas de leer.

LA FIEL DEL COOODRILD

Antes de que el hombre habitara la Tierra, el cooodrilo tenta una piel suzve y doreds que
resplandecia con bos rayos del sol y |l luna.

El cocodrile pasaba todo & diz sumergido en |as aguss del pantano protegiendo su piel del sol,
perg ofros animales del pantano comienzaron & notar |= belleza de su piel y passban horas
admiirandolo.

El cocodrile comenzo & ssfir durante el dia para disfrutar de ks admiracion de los otros animales.
Pasaba mucho tiempo fuera del pantano, exponiendo su piel & bos abrasadores rayos del sol.
—5oy hermaoso, ino les parece? — les preguntaba @ sus sdmiradores, perg pronto, los animales
dejaron de visitario.

El cocodrile, queriendo recuperar su atencion, pasaba mas tiempo bajo el sol, hasts que su piel s
tomo gris ¥ esGEmosa.

Desde entonces, = cocodrilo prefiere ocultarse, dejzndo solo sus ojos y sus fosas naszles sobre |2
superficie del agua.

Tomado y adaptado de una leyenda africana

1. Segin el texto, Sousndo salia e cocodrilo de las aguas del pantzno pars que los ofros animales
lo admiiraran®

& Durante [as tardes.
B. Durantes las noches.
. Durante =| dia.

D_ Mo salia.

2. Segun el testo, jque pasa con los que son vanidosos?

B Se yushen mas hermosos entre mas los esten viendo,
B. Pusdien sufrir consecusncias megetivas por sus achos.
iC 5 mantienen lindos y son admirsdos siempre.

[\ Prefizren esconderse de los demas.

3. Cuando &l cocodrilo dice “soy hermaoso, éno les parece® quiens

A saber si estar bajo el sol b= quem |3 piel.
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. L .. A EETRAS | Y
Secretaria de Educacion del Distrito el '_I
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B. presumir acenc de lo hermoso gue e5.
. saber por que creen gue &5 hermoso.
D. sprender truces para embellecerse

4. iComo era la piel del cocodrile al inicio de |a historia?

A Verdey con escamas.
B. Gris y escamasa

C. fspers y suciz.

D. Suave y dorada

5. De acuerdo con |a historia i Oue quiere decir gue el cocodrile tenia la piel “dorada™?

A Qe su piel era escamosa.
B. Que su piel era brillante.
C. Que su piel &ra costosa.
D. Que su piel =ra gris.

6. De acuerdo con ko gque ocurrio en ka historia, &l cocodrilo sfirmaba que era hermoso porgue:

A la luz del sol bo iluminaba en el dia.
B. se sentia muy feliz dentro del agua.
C. todos los animales o admirsban.

D. su piel estaba tostads y escamaoss.

Responde las preguntas 7.8, 9, 10, 11 y 12 de scuerdo con &l texto que lesras 2 continuacion:

Los pulpos

Los pulpos son maluscos miarinos. Un molusco &5 un invertebrado, un animial sin huesos. Los
pulpas tienen ocho tentaculos y tres corazones.

Para su defensa, los pulpos usan retropropulsion. Retropropulsion quiere decir gue los pulpos
escupen mucha agua mientras crean una nube de tinta &n el agea para escaparse de sus
cepredadores. Otra defenss &5 gue su piel puede cambizr de forma, texturay codor para
esconderse de sus depredadones.

Los pulpos habitan en las sguas templadas y tropicales de todo e mundo. S5on animales timidos y
les gusta esconderse entre rocas y cuevas, y Cazan de noche.

Los pulpos son camivoros. Comen peces, algas ¥ conchas. Son animales muy inteligentes y tienen
unz Memaria excelente, Tomzdo de: https-/ico.pinterest.com
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7.:0ue significa la palabra invertebrado?

A Animal con huesos corbos.
B. Animal con tentaculo

C. &nimal sin corazon.

D. Animzl sin huesos.

B. Segzin el texto que acabas de leer, los pulpos son moluscos marines. Pepe MO 25 un molusco
maring. Segln estz nueva informacion, i que se puede decir de Pape?

A Que= nic &5 wna concha.
B. Que no es un pulpo.

C. Que no &s un alga.

[ Que noes un pez.

8. iParz gue sirve |z nube de tinta que mencionan &n el tedto?

A Para ocultarse de un depredador mientras escapa.
B. Es una manera de cazar el alimento gue necesit.
C. Asi se puede scercar a otros animales.

[\. Sirve para poder fortalecer &l cuerpo.

10. Sepin e texto, iouzbes animabes hacen una nube de tints en el agua para escaparse de sus
depredadores?

A Los peces.
B. Loz pulpos.
C. Las tortugas.
[ Las conchas.

11. Los pulpos son moluscos y los moluscos no tienen huesos. Segin esto:

A Los pulpos son camivoros.

B. Los pulpos no tienen huesos.
C. Loz pulpos ne son amigables.
D. Los pulpos comen crustaceos.

12. Una razon para decir que =l puipo exinteligente &
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Anexo 3. Validacién de un experto

[= VALIDACION DE EXPERTOS 2 - Excel

Archiva Inicio Insertar Disposicion de pagina Férmulas Datos Revisar Vista Ayuda Nitro Pro Q ;Qué desea hacer?

“D :‘; 5 |Ca|\bri '”11 '| A A & Ajustar texto ,__‘D.“ E
Pegar - N K S ~ . ombinary centrar $ v o5 oo 50 09 Formato Dar formato  Estili
= condicional ~ como tabla ~  celt
Portapapeles = Fuente [} Alineacian = Mimera [} Estilos
mM22 = Jx
A B (5 o E F G H 1 J
14
15 |NOMBRE DEL EVALUADOR Jineth karina garcia Cendales
16 | PERFIL ACADEMICO Candidata @ Doctor PhD en ciencias de |z educacién universidad Militar Nueva Granada
EXPERIENCIA EN EL CAMPO ESPECIFICO DE
17 |ESTA INVESTIGACION 8 afios
18
19 |CRITERIOS DE EVALUACION
20 |Pertinencia: razones que avalen o no los componentes del organizador grafico
21 |Claridad: apreciacion acerca de |a redaccion del trabajo de investigacién
22 | Coherencia: relacion entre todos los componentes del organizador gréfico
23 |suficiencia: los componentes brindan la informacisn pertinente para desarrollar el proyecto
24
25 PERTINENCIA CLARIDAD COHERENCIA SUFICIENCIA OBSERVACIONES Y
26 5i No Si No Si No Si No RECOMENDACIONES
Los objetivos estan alineados con la
27 OBIETIVO 1 X X X X metodologia.
Los procesos de la metodologia se
otorga el documento mixto con
igual carga dominante de lo
cualitative y cuantitative para que
lo profundicen aun mas en el
28 OBJETIVO 2 X X X X trabajo de investigacidn
Los instrumentos para resolver
cada una de los ohjetivos es acorde,
se hace necesario aclarar la técnica
gue comprende ese instrumento,
sean de indole cualitativa o
cuantitativa segln las fases ya de
implementacién y solucién al
29 OBIETIVO 3 x X X x prohlema
Felicitamos por la propuesta
didactica del OVA on line y off line
en los procesos de comprension
30 DBIETIVO 4 * X X X literaria
31
32
33
34
35
36
37
38
29
40
41

Hojal ® K1

Listo (’y‘Acceswb\Iidad: e5 necesario investigar
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Anexo 4. Manuales para el estudiante y el docente

Haz clic en el siguiente enlace para ir al Manual del estudiante

https://docs.google.com/document/d/1DvmJg4SUDfhakZHLYJ4R5b7BpeOfEhIO/edit?usp=shari

ng&ouid=111636030074698780587 &rtpof=true&sd=true

Haz clic en el siguiente enlace para ir Manual del profesor

https://docs.google.com/document/d/1hR7RgeTg2jruVx0xvTmGPGgbhimULO6-

g/edit?usp=sharing&ouid=111636030074698780587&rtpof=true&sd=true

Haz clic en el siguiente enlace para visualizar la herramienta digital propuesta (OVA) Objeto
Virtual de Aprendizaje.

https://drive.google.com/file/d/1oM UHBOQAob7LphmPMHvJG79KallEILVO/view?usp=sharing



about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
https://drive.google.com/file/d/1oM_UHBQAob7LphmPMHvJG79KqIIElLV0/view?usp=sharing
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Anexo 5. Evidencias

Haz clic en los siguientes enlaces para evidenciara a los estudiantes utilizando el O.V.A:
Evidencia 1:

https://drive.google.com/file/d/1 ih03f5dfbpSuweA7J PUBLtvahk eUL/view?usp=sharing

Evidencia 2: https://drive.google.com/file/d/10jTdsf8fA2WJIv560Qc7-

GM7aVDOQI2Et01/view?usp=sharing

Evidencia 3;

https://drive.google.com/file/d/1VaOx7zM711T73H07JVIEg|DKnya6M4h0/view?usp=sharing

Evidencia 4: https://drive.google.com/file/d/1t5JIx2-

eaWoWws0OWAPGUmkcvz9rox6uvY/view?usp=sharing

Haz clic parair ala galeria de imagenes

https://drive.google.com/drive/folders/1 alaKZjgvyDMDIgCN8sVydYRXeJT HAA?usp=sharing



about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
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Anexo 6. Testimonios

Haz clic en el siguiente en lace para ir al testimonio de la experta del proyecto lectoescritura

https://drive.google.com/file/d/1hZe5P2YIJbNCNT8-YJINOKrDMMY CaiOxk/view?usp=sharing

Haz clic en el siguiente enlace para ir al testimonio de la experta del area de informatica

https://drive.google.com/file/d/1bsYZA4XWJIZBTC-nxlggreZSw7Xk11zhS/view?usp=sharing
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