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Resumen 

 

Título:  OVA (Multiplataforma Offline) Mediante el Aprendizaje Basado en la Gamificación Para 

Fortalecer la Interpretación de Textos Literarios en Estudiantes de Grado Tercero en la 

Institución Educativa Distrital Débora Arango Pérez. 

 

Autor(es): Hernando A. Bermúdez, Jisine I. Carrillo, Nancy Y. Silva y Luz M. Zapata.  

 

Palabras claves: OVA (Objeto Virtual de Aprendizaje), gamificación, comprensión lectora. 

estrategias didácticas. 

La investigación tiene como propósito implementar un OVA (Multiplataforma Offline) 

mediante el aprendizaje basado en la gamificación para fortalecer la interpretación de textos 

literarios en estudiantes de grado tercero en la Institución Educativa Distrital Débora Arango 

Pérez de la localidad 7 en Bogotá Colombia. La metodología tuvo un enfoque mixto (cualitativo-

cuantitativo),se utilizó la observación, una prueba de entrada y otra de salida,  en las cuales  la 

gamificación y la comprensión textual son  las herramientas didácticas para  analizar  las 

habilidades de comprensión lectora que poseen los educandos, con ello se desea atender las 

dificultades que más inciden en el problema como la falta de motivación de los estudiantes 

frente a la lectura, la  falta de recursos tecnológicos en la escuela , la dificultad para identificar 

los tipos de textos y sus características; a través de esta estrategia se permitió explorar nuevas  

estrategias de aprendizaje que le permitieran  buscar otras alternativas para complementar lo 

aprendido en el aula  , organizar y procesar información textual, decodificar la intención 

comunicativa de los textos y la conexión de ellos entre sí; desarrollar   la construcción de 

conocimientos nuevos o fortalecer presaberes, así como las habilidades lingüísticas y el 

pensamiento crítico en aras de una aprendizaje colaborativo , significativo, así como individual 

y metacognitivo.   El campo de investigación sobre el impacto de la lúdica en el aprendizaje 



10 
 

digital, permite que los juegos virtuales sean herramientas para la motivación, interacción de 

conocimiento, trabajo cooperativo e interdisciplinariedad para el mejoramiento de toda práctica 

educativa referente a la interpretación de lectura en todas las áreas (procesos de enseñanza-

aprendizaje).Los resultados permitieron denotar  los progresos , la flexibilización del currículo 

para seguir ampliando la aplicación de la presente investigación   en el planteamiento del 

problema. Como conclusión general se establece la importancia de romper  la barrera de la 

escuela  tradicional, de tal forman que se  implementen nuevas estrategias didácticas 

innovadoras mediadas por OVA ya que, permite a los docentes  utilizar no sólo los contenidos 

digitales sino también complementar los estándares y DBA ( Derechos Básicos de Aprendizaje) 

contemplados en el MEN. 
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Abstract 

 

Título:  OVA (Multiplataforma Offline) Mediante el Aprendizaje Basado en la Gamificación Para 

Fortalecer la Interpretación de Textos Literarios en Estudiantes de Grado Tercero en la 

Institución Educativa Distrital Débora Arango Pérez. 

 

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

 

Key words: virtual learning objects , gamificación , 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 Bogotá, 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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Introducción 

La interpretación de textos literarios entendida como una destreza lingüística basada en 

la comprensión de un texto escrito, ha sido y será un reto académico para estudiantes y 

maestros, así que, no es suficiente con conocer la semántica de las palabras que forman parte 

de éste, sino es necesario tener una interpretación global de la intención comunicativa del 

mismo. Es conveniente destacar que esta investigación se encuentra en una línea de 

innovación educativa, enmarcada en el campo de la lúdica en el aprendizaje digital. Por lo 

tanto, se entiende la gamificación en un sentido amplio, que supone incorporar mecánicas, 

dinámicas y estéticas de juego a través de entornos de aprendizaje virtuales, que hoy resultan 

más atractivos para los estudiantes, debido a que son considerados “nativos digitales”, por 

haber nacido en la era digital. 

En este proyecto, se planteó una secuencia didáctica basada en la gamificación en un 

OVA (Objeto Virtual de Aprendizaje), Multiplataforma Offline, como estrategia para fortalecer la 

interpretación de textos literarios en estudiantes de grado tercero del colegio distrital Débora 

Arango Pérez, teniendo como referente, los resultados desfavorables que dichos jóvenes 

obtuvieron en las pruebas SABER, así 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). Así las cosas, es viable decir que, leer es establecer un diálogo 

con el autor, comprender sus pensamientos, descubrir sus propósitos, hacerle preguntas y 

tratar de hallar las respuestas en el texto, de manera autónoma, capaz de pensar críticamente, 

construir e interpretar su entorno. 
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Capítulo 1. Planteamiento y Formulación 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” (pág. 22). La enseñanza 

de la literatura en el  primer ciclo de formación de los centros educativos debe llevar al 

estudiante al disfrute de la lectura, por ello la importancia de implementar  herramientas que 

cautiven la atención de los educandos y conlleve a la significación del aprendizaje, a partir de lo 

cual, el maestro busque otros métodos de enseñanza, tal es el caso de la implementación de 

objetos virtuales de aprendizaje; desde dicha perspectiva, Gil (2017) considera que “ las 

tecnologías son indispensables para la práctica docente, ya que permiten a los estudiantes 

mejorar su aprendizaje autónomo, fomentar su iniciativa e interés, y agilizar la comunicación 

con el docente en un entorno tecnológico avanzado”(pág. 84).   

Según las pruebas PISA (Programa para la Evaluación Internacional de Alumnos) en 

Colombia el 45,2 % de los jóvenes alcanzan un nivel 1 en comprensión e interpretación lectora, 

la escala más baja en la medición; estos resultados al igual que el ICFES (Instituto Colombiano 

para la Evaluación de la Educación) a nivel nacional, han generado alertas en el sistema 

educativo, generando políticas estatales que conllevan al mejoramiento de la calidad educativa. 

En la Institución Débora Arango Pérez, a partir de los resultados obtenidos en las 

pruebas internas, se identificó desde el área de lengua castellana, que los niños y niñas 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 expresión oral 

se refiere, es así como los últimos  resultados institucionales de Pruebas Saber demostraron en 

el área 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 información explícita en el 

contenido del texto, no identifican la estructura implícita del texto, no reconocen elementos 

implícitos  de la situación comunicativa del texto, no reconocen la comunicación explícita de la 

situación de comunicación y no evalúan información implícita o explícita de la situación de 

comunicación, lo que se reflejó en los resultados bajos, a partir de lo cual se han generado 

estrategias de seguimiento, tales como: proyectos de aula, plan lector, carpeta viajera, 

evaluación permanente y formativa, mostrando retrocesos generado a raíz de la pandemia 

ocurrida en 2020; ya para el año 2021, la Secretaria de Educación del Distrito de Bogotá y  a 

partir de una alianza educativa, implementó el proyecto denominado Plan de Fortalecimiento de 

la Lectoescritura  con atención a niños de grado primero y tercero, a través del cual se 

aplicaron pruebas diagnósticas para medir la fluidez, comprensión lectora y escritura de textos, 

donde se identificó un 42% de estudiantes con dificultades en el proceso lecto-escritora: 

escritura espejo, omisión, adición, rotación, fragmentación y unión de palabras; además de la 

disgrafía y la dislexia, que conllevan a una mala interpretación de textos literarios; sumado a 

ello, la estrategia de aprender en casa (no presencialidad) aumentó las dificultades 

evidenciadas en dicha competencia.  

Este proyecto, se trabajó en la Institución Educativa Distrital  Débora Arango Pérez, 

ubicada en la ciudad de Bogotá, localidad siete de Bosa, en la cual se atiende a 1300 

estudiantes, desde el grado preescolar hasta la Educación Media,  el grupo con el cual se 

trabajó 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 está comprendido entre los 8 y 10 

años, su estratificación social es baja, no cuentan con acceso a internet de manera óptima, 

tampoco con dispositivos tecnológicos para el apoyo de su proceso de formación académica,  

además, la caracterización 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, según  Vargas  (2018) “ Un 
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O.V.A. es un recurso muy importante en el proceso educativo, permitiendo utilizarlo como un 

repositorio de contenidos,  basándose  en  las necesidades  educativas  de  la  institución 

educativa, siendo de mucha utilidad antes, durante y después de las  jornadas  educativas 

planteadas en  los diferentes espacios de aprendizaje de las    instituciones educativas” (pág. 

7); con la implementación de esta herramienta, se pretende fortalecer  en los estudiantes la 

interpretación de textos literarios, no sólo desde el ejercicio del aula sino en diversos 

escenarios del entorno, utilizando un enfoque metodológico  basado en la gamificación, con 

diversas actividades, tales como: completar, leer, escribir e interpretar.  

La palabra gamificación nació en 2002 de la mano de Nick Pelling, un británico, 

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 electrónicas más 

agradables y rápidas (Pelling, 2011).  De acuerdo con el postulado del autor, a través de la 

gamificación, se construyó 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 innovación educativa, que ha sido adoptada por los docentes con el objeto de 

motivar el aprendizaje de los estudiantes.  
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Formulación del Problema 

¿Cómo fortalecer la interpretación de textos literarios a través de un OVA 

(multiplataforma Offline) mediante el aprendizaje basado en gamificación, en los estudiantes de 

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

Bogotá? 
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Antecedentes del Problema 

Antecedentes Internacionales 

En la Universidad Central del Ecuador, el investigador Gancino Vasco Ana Gabriela, en 

el año 2016 inició la investigación titulada “Objetos virtuales de aprendizaje (O.V.A.S) en el 

desarrollo de las habilidades de lectura y escritura en niños y niñas de séptimo año de 

Educación general básica media, del Colegio Santo Domingo de Guzmán de Quito”, cuyo  

propósito fue establecer una propuesta que permitiera  al docente, mejorar las habilidades de 

lectura y escritura en sus estudiantes, mediante el uso de (O.V.A.S). La investigación fue 

realizada con enfoque cualitativo- cuantitativo, de carácter socioeducativo; la profundidad del 

estudio es descriptiva, su diseño documental bibliográfico 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 enseñanza - aprendizaje del idioma 

inglés, por desconocimiento del contenido que permitieran alcanzar las habilidades deseadas 

en los estudiantes. De acuerdo a lo anterior, se tomará como aporte a esta investigación, la 

implementación de los O.V.A.S., recalcando la importancia de la creación de los mismos para 

brindar un aprendizaje significativo. 

De igual forma, en la Universidad Autónoma de Madrid, España, los estudiantes  García 

Felipe; García Óscar y Martín Margarita en el año 2018, iniciaron  la investigación denominada 

“ La gamificación como recurso para la mejora del aprendizaje del Inglés en educación 

primaria”, utilizando como  metodología el enfoque experimental; se buscaba  motivar a los 

estudiantes mediante el uso de las TIC y la gamificación para mejorar la comprensión  de la 

segunda lengua – el inglés; se utilizaron dos grupos del mismo grado: uno en el cual se aplicó 

el programa y otro de control; los resultados fueron analizados y se evidenció que el grupo al 

que se le aplicó el estudio, obtuvieron avances significativos  en el nivel de competencia 

lingüística y en comunicación escrita en relación al otro grupo, se hace relevancia que con la 
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inclusión de los recursos  digitales a través de la gamificación, la motivación aumenta, puesto 

que son temas de interés para los educandos.  

 Complementariamente, en la Facultad Regional Multidisciplinaria de Estelí en 

Nicaragua, para la revista científica de Farem - medio ambiente, tecnología y desarrollo 

humano, los autores Flor Idalia Lanuza Gámez, Marlene Rizo Rodríguez, y Luis Enrique 

Saavedra Torres, en el año 2018, iniciaron la investigación “ Uso y aplicación de las TIC en el 

proceso enseñanza - aprendizaje”  en las labores académicas y administrativas, con una 

metodología de carácter descriptivo, con el fin de valorar el uso y aplicación en el proceso 

enseñanza – aprendizaje; esta fue una investigación de enfoque mixto y de corte transversal;  

como resultado de ella, se pudo detectar que hace falta mejorar  la adquisición de hardware y 

software, así la importancia de mejorar en equipos y capacitación de docentes  para conseguir 

una calidad educativa.  Por lo anterior, tal como se muestra en el resultado, la transversalidad 

en este proyecto está inmersa en el uso e implementación 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 año 2019. 

Los investigadores Leonela Yajaira Granda Asencio, Eudaldo Enrique Espinoza Freire y Sotil 

Esteban Mayon Espinoza, iniciaron el trabajo de investigación  “Las TIC como herramientas 

didácticas del proceso enseñanza -  aprendizaje”, esta fue  de tipo cuantitativa-cualitativa, con 

enfoque descriptivo, a partir de la cual se concluyó que la educación básica de la ciudad de 

Machala Ecuador, se vio favorecida en  los ambientes de trabajo colaborativo y cooperativo, al 

igual que se fortaleció el aprendizaje autónomo y continuo; sin embargo, los obstáculos 

identificados fueron la tendencia moderada a la incorporación de la TIC en  los procesos de 

enseñanza aprendizaje; con base en los aspectos favorables leídos en los trabajos de otros 

investigadores, se continúa con la convicción de integrar las tecnologías, de tal forma que en la 

presente investigación se permita romper con los paradigmas tradicionales e involucrar 

herramientas innovadoras en la  pedagogía actual. 
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Por otro lado, en la Universidad San Ignacio de Loyola en la ciudad de Lima Perú en el 

año 2020, los estudiantes Iquise Melany y Rivera Leslie, iniciaron una  investigación que 

denominaron “La importancia de la gamificación en los procesos de enseñanza aprendizaje”,  

bajo la metodología documental y de análisis cualitativo, a partir de la cual se obtuvo como 

resultado, que la utilización de la gamificación a través de recursos digitales motivan a los 

estudiantes y mejoran los resultados de aprehensión de saberes, así mismo, se contempla el 

rol del docente como dinamizador en dicho proceso, sin embargo, por falta de capacitación y 

dominio de estas herramientas, no son utilizadas de manera óptima en los escenarios de aula, 

en consecuencia, el aporte para la investigación es la interacción  entre estudiante-docente, 

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

 

Antecedentes Nacionales  

En la Universidad Pedagógica Nacional, en el año 2006, los autores Irrazabal, Saux, Burin y 

León, iniciaron la investigación titulada “Estrategias meta comprensivas para el fortalecimiento 

en la interpretación  lectora en estudiantes de segundo ciclo de un colegio oficial en Bogotá”, 

cuyo objetivo fue demostrar los efectos en las  habilidades de meta comprensión; en el estudio 

experimental participaron 281 niños, a quienes  se les administró la Escala de Ciencia Meta-

cognitiva de Lectura (ECML) y una prueba de comprensión de pre-test y pos-test con un grupo 

de comparación. Como resultado final, los estudiantes lograron fortalecer la comprensión 

lectora con las estrategias aplicadas, lo cual es importante tener en cuenta en la presente 

investigación.  

 Así mismo, en la Universidad Pedagógica Nacional, los investigadores  Flórez Romero, 

Restrepo & Schwanenflugel, en el año 2007, iniciaron la investigación que titularon 

“Desempeño de los estudiantes en comprensión interpretativa de la Institución Educativa 

Alfredo Iriarte”, en la cual utilizaron la metodología inductiva-deductiva, en cuanto a los 

componentes de la prueba de lenguaje, ya que los estudiantes de Básica Primaria presentaban 
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dificultades con el componente semántico y sintáctico, en menor porcentaje al pragmático que 

presentó un porcentaje mayor, dicho componente está relacionado altamente con la 

comprensión lectora, ya que aborda el para qué se dice algo, por qué, cuándo y quién lo dice, 

qué podría suceder, las conjeturas o deducciones, entre otros, en función de una situación 

comunicativa. Es importante tener en cuenta lo anteriormente mencionado como factor 

relevante a desarrollar dentro del O.V.A. que en la presente investigación propone la autora.  

De la misma manera, en la Universidad del Valle - en Cali Colombia - en el año 2009, el 

autor Jairo Castillo Cortés inició la investigación “Los tres escenarios de un objeto de 

aprendizaje” El objetivo del artículo es brindar un claro concepto de O.V.A. y unas bases 

prácticas para su diseño. Permite fundamentos para su elaboración, almacenamiento y 

aplicación a procesos de enseñanza-aprendizaje, según los criterios establecidos para cumplir 

con el carácter educativo que se requiere, particularmente se expone el modelo genérico 

ADDIE con metodología sistemática, ya que reúne elementos de otros modelos de diseño 

instruccional (Análisis, Diseño, Desarrollo, Implementación y Evaluación). Para la construcción, 

producción o diseño de un O.V.A., reconocer sus estándares y características aporta las pautas 

necesarias y pertinentes para el desarrollo, aplicación y evaluación al momento de abordar la 

necesidad educativa identificada en el proyecto actual. 

Así mismo, en el colegio Maipore de Bucaramanga – Colombia - en el año 2011, la 

docente  Nydia Ximena Ojeda Vargas,  inició la investigación “Blog educativo y su utilización 

para estimular las competencias lectoras escritoras”, en él se fijó como propósito, identificar las 

fortalezas en la interpretación de textos, a través del uso del blog en la clase de lengua 

castellana, la metodología fue cuantitativa, con el fin de  recolectar datos a través de la 

observación, obteniendo como resultado que el blog es un factor clave para fortalecer la 

habilidad de lectura, tal es el caso de la asociación entre la estructura y la intención de un texto. 

Para finalizar, la autora concluye que, la tecnología mejora la comunicación asertiva entre 

docente y estudiante, a su vez integra el blog de una forma significativa para el aprendizaje, la 
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tecnología en el aula muestra cambios en la didáctica; en el OVA del presente proyecto, se 

creará una herramienta digital, que será alimentada por los mismos estudiantes como 

repositorio abierto.   

Complementario a lo anterior, en la universidad Tecnológica de Pereira – Colombia - en 

el año 2013, los investigadores Abadía Gloria, Quiceno Natalia y Rivera Karen, iniciaron el 

trabajo denominado “Incidencia de la enseñanza mediada por TIC para mejorar la 

interpretación  lectora en los niños de ciclo 1 de la Institución Ciudad Boquía”; su principal 

objetivo fue  determinar la incidencia de una secuencia didáctica mediada por TIC, por lo cual 

se utilizó una metodología mixta, se realizaron observaciones y entrevistas estructuradas, que 

arrojaron conclusiones como la utilización e implementación de la secuencia didáctica y las 

TIC, de tal forma que facilita la participación del estudiante con el aprendizaje y el desarrollo de 

destrezas de sí mismo con la lectura; en la presente investigación, se utilizará la gamificación 

con secuencia didáctica, a través de actividades interactivas y resaltando la  relación docente –

estudiante.  

De igual manera, en la Universidad Libre Bogotá - Colombia - en el año 2016, la 

investigadora Olga Salamanca, inició el trabajo de investigación llamado “Fortalecimiento de los 

procesos de lectura y escritura a través del método ecléctico”, cuyo objetivo fue, realizar un 

diagnóstico sobre lectura y escritura, el cual está fundamentado por la prueba de Lectura y 

escritura de Olea (1977). La metodología utilizada fue cuantitativa, en esta prueba se 

observaron dificultades para la decodificación de las letras con combinaciones, reconocimiento 

de los fonemas y grafemas al tomar dictados y elaborar oraciones simples, omisiones de letras, 

sílabas o palabras, sustituciones, inversiones de letras o palabras, razón 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 conclusión a la que se llegó dentro del OVA de esta investigación, se tendrá  en 

cuenta, ya que la codificación de la imagen para afianzar la interpretación lectora es vital en 
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dicho proceso. Así mismo, en la Universidad Santo Tomás de San Juan De Pasto – Colombia - 

en diciembre de 2017, la autora Magdelly Huertas, elaboró el proyecto titulado “Promocionar la 

lectura toda una aventura”, propuesta didáctica para promocionar la lectura en estudiantes del 

grado tercero de básica primaria en la Institución Educativa Pérez Pallares de la ciudad de 

Ipiales. El proyecto tuvo como objetivo, promocionar y fomentar el hábito de la lectura por 

medio de la didáctica basada en el enfoque del paradigma de la complejidad, teniendo en 

cuenta la información acerca de la caracterización de la institución, obtenida a través de 

técnicas de recolección de datos y de los cuales logró la identificación del problema (didáctica), 

para lo cual surge la propuesta de organización y secuencias didácticas, con el propósito de 

incentivar el gusto por la lectura. Dicha investigación se basó en la metodología de los 

lineamientos que rigen la Investigación - Intervención, en la que el docente está en constante 

búsqueda y reorganización de estrategias y ambientes de aprendizaje. El proyecto buscó 

vincular a la familia, dado que es allí donde se generan las bases de una buena educación. Su 

aporte al proyecto está en la organización y secuencia de la didáctica, como guía para el 

proceso de enseñanza - aprendizaje. 

   

Antecedentes Regionales 

  En la Universidad Libre de Bogotá Colombia, en el año 2015, las investigadoras, María 

Paula Marín Mendoza y Deysi Lorena Gómez Pajoy, iniciaron el trabajo de investigación 

“Interpretación de textos: Un camino para desarrollar las habilidades del pensamiento”, con el 

propósito de diseñar, organizar e implementar actividades para la interpretación de lectura 

como herramienta innovadora al proceso de lectura crítica. Dicho proyecto está dirigido a los 

estudiantes del grado 602 de la institución educativa Distrital San José Norte en Bogotá, con el 

objeto de mejorar el pensamiento crítico, mediante la comprensión de cuentos cortos; su 

metodología está basada en la perspectiva cualitativa, para comprender y explicar los 

fenómenos sociales, en búsqueda de mejorar la calidad educativa y reflexionar acerca de las 
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prácticas docentes que pretenden el desarrollo de un pensamiento crítico 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 organización del proceso y 

contenido al diseño del OVA.  

Así mismo, en la Universidad Cooperativa de Colombia en Bogotá D.C, en febrero de 

2019, se propuso el proyecto: “Estrategia didáctica basada en un objeto virtual de aprendizaje 

para apoyar los procesos de comprensión lectora”, por los autores José Alexander Callejas 

Varón y Miguel Antonio Méndez Otálora. Aplicado en el Liceo Nuevos Horizontes en la 

localidad séptima de Bosa, cuyo propósito fue, proponer un Objeto Virtual de Aprendizaje como 

estrategia didáctica para fortalecer los procesos de comprensión lectora en los estudiantes, con 

un enfoque cualitativo, descriptivo y explicativo, basado en la herramienta metodológica 

Investigación-Acción para la identificación del problema y la Metodología Interdisciplinaria, 

Centrada en Equipos de Aprendizaje (MICEA) para el desarrollo de la estrategia didáctica, lo 

que generó como producto final, posibilitar acciones que permitieran reformar prácticas 

educativas, en busca de la innovación y ambientación de espacios de aprendizaje por medio 

del uso de las TIC. El aporte primordial al proyecto actual se presenta en las estrategias para la 

construcción y organización de un Objeto Virtual De Aprendizaje (O.V.A.), encaminado a 

fortalecer e incentivar el desarrollo de los Procesos de lectura (interpretación) en los 

estudiantes. 

De igual manera, en la Universidad Distrital Francisco José de Caldas en Bogotá -

Colombia-, en el año 2019, el autor Joan Sebastián Linares Murillo, propuso su trabajo de 

grado, titulado: “Entorno virtual de aprendizaje, centrado en la gamificación para el desarrollo 

de la competencia literaria”. Su objetivo fue encaminado hacia el diseño de un Entorno Virtual 

de Aprendizaje (EVA), con enfoque constructivista y basado en la gamificación para el 

desarrollo de una lectura crítica y la adquisición de hábitos de lectura, en los estudiantes de 

grado sexto en el Instituto San Pablo Apóstol, la gamificación fue construida en una dinámica 
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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 basó en el modelo de diseño 

instruccional interactivo ADDIE (Análisis, Diseño, Desarrollo, Implementación y Evaluación), 

identificando como fases primordiales: la caracterización, antecedentes, análisis y diseño, de lo 

cual se obtuvo como resultado, que la búsqueda de estrategias pedagógicas encaminadas al 

cumplimiento de un objetivo específico, da frutos positivos y se reconoció  la falta de 

conocimiento y flexibilidad para los intereses literarios de los estudiantes y la posibilidad de 

permitir escoger según sus preferencias. El aporte a la propuesta actual se evidencia en las 

estrategias pedagógicas de la gamificación al diseño y gestión de contenido del O.V.A. 
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Justificación 

La comunicación 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 interpretación, es decir, no 

sólo basta con entonar y tener una buena fluidez, sino que se debe entender y argumentar lo 

que se lee o se escucha, para poder tener una mejor gramática, vocabulario y escritura, lo que 

facilita las competencias lingüísticas.   

Por tal motivo, se hace necesario evaluar y replantear las estrategias metodológicas 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 inclusión de las TIC en 

los procesos de enseñanza aprendizaje; por ello, para esta investigación se pretende utilizar un 

O.V.A. multiplataforma offline para los estudiantes de grado tercero del colegio Distrital Débora 

Arango Pérez de Bogotá, con el objetivo de estimular la interpretación de textos literarios. 

Por su parte, el Ministerio de Educación Nacional  (MEN) publicó el libro  “Competencias 

TIC para el desarrollo profesional docente”, en el cual se establece como propósito principal: 

preparar al docente para la apropiación de tecnologías en el aula de clase; una de las 

estrategias es el uso de recursos educativos digitales, para desarrollar aprendizaje significativo, 

mediante la interacción y la práctica, de manera que haya una relación docente-alumno; de 

igual manera el MEN tiene como propósito principal, que las Instituciones Educativas las 

pongan en uso, y no las dejen archivadas, en este sentido, se pretende a través del presente 

proyecto de investigación,  no sólo preparar al docente para hacer buen uso de los recursos 

tecnológicos,  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 

práctico en la utilización de las TIC en el aula. 

Conviene aquí precisar que, la gamificación, entendida como una técnica de 

aprendizaje  que vincula los juegos interactivos como un potencial para motivar a los 



27 
 

estudiantes, a mejorar sus procesos de interpretación lectora, favorece en esta investigación 

redescubrir las fortalezas y debilidades propias del nivel en que se encuentran, por lo tanto, 

surge la necesidad de cambiar las didácticas tradicionales de enseñanza de la lectura, por 

nuevos métodos y técnicas que provoquen la curiosidad de los niños y el compromiso por 

aprender, siendo protagonista de su propio aprendizaje. 

Con la gamificación, se invita a hacer lo que más les agrada: jugar, pero esta vez con 

un propósito definido:  mejorar su interpretación lectora, mediante la realización 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 así privilegiar la 

experimentación con el juego, ya que se motivan a mejorar sus propias expectativas. 

Al respecto de ello, Espínola (1990), plantea que se deben replantear los ambientes de 

la escuela y no centrarse únicamente en los resultados, sino en los procesos que afectan tanto 

al que aprende como al que enseña. 

Queda claro entonces, que dentro de la labor docente se encuentra la capacidad de 

gestionar los procesos de enseñanza-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 actualización constante en estrategias o herramientas que permitan 

motivación 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 línea de 

investigación para este proyecto es la innovación 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 

conexión a la red (es decir, offline), pensando en suplir la carencia de acceso a este factor, ya 

que la Institución Educativa Distrital  Débora Arango Pérez no cuenta con una cobertura de 

internet con banda ancha, que favorezca a la comunidad educativa y menos aún a la población 

objeto del presente estudio.  
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Complementario a lo anterior, conviene anotar que, el objetivo de la educación es la 

formación integral del estudiante, para lo cual se debe apuntar al desarrollo de la construcción 

de conocimiento, habilidades humanistas, pensamiento crítico y de reflexión, para un 

aprendizaje significativo que permita la evolución colectiva. En consecuencia, el campo de 

investigación sobre el impacto de la lúdica en el aprendizaje digital, permite que los juegos 

virtuales sean herramientas para la motivación, interacción de conocimiento, trabajo 

cooperativo e interdisciplinariedad para el mejoramiento de toda práctica educativa, referida  a 

la interpretación de lectura en todas las áreas (procesos de enseñanza-aprendizaje), de este 

modo, enfrentar y/o combatir uno de los obstáculos más grandes de la educación (práctica 

lectora) y fortalecer el desarrollo del pensamiento analítico, crítico y reflexivo. 
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Objetivos 

Objetivo General 

Fortalecer la interpretación de textos literarios en estudiantes de grado tercero en la 

Institución Educativa Distrital Débora Arango Pérez, mediante un OVA offline de aprendizaje 

basado en la gamificación. 

 

Objetivos Específicos  

- Identificar fortalezas y debilidades en la interpretación de textos literarios, por medio 

de una prueba diagnóstica.   

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

gamificación. 

- Implementar un OVA. offline en el aula de clase, para fortalecer la interpretación de 

textos literarios.  

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

literarios, mediante la aplicación del OVA y su efectividad en el proceso. 

 

  



30 
 

Supuestos y Constructos 

Supuestos 

El uso del OVA permitió que los estudiantes de grado Tercero, del Colegio Distrital Bosa 

Débora Arango Pérez, construyan competencias lectoras, con actividades multimediales de 

interpretación de textos. 

Desarrollar competencias interpretativas, que se potencien a través de un OVA de 

aprendizaje, basado en la gamificación. 

El uso del OVA permite motivar al estudiante a participar en su proceso autónomo 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, basándose en las 

necesidades educativas de la institución, 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 gamificación nació en 2002 de la mano de Nick Pelling, un británico, 

desarrollador de juegos, quien se refirió al interés en aplicar conceptos de juego en las 

interfaces de usuario de las aplicaciones que creaba para hacer las transacciones electrónicas 

más agradables y rápidas (Pelling, 2011). 

Complementariamente, la gamificación en el aprendizaje se define como “una aplicación 

cuidadosa y considerada del juego, para resolver problemas y fomentar el aprendizaje, 

utilizando todos los elementos del juego que sean adecuados” (Kapp, 2012).  
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Por su parte, el Ministerio de Educación Nacional, en los Derechos Básicos de 

Aprendizaje (DBA) del área de lenguaje para el grado tercero de Básica Primaria, plantea que 

“los estudiantes consolidan la adquisición del código escrito, lo que fortalece los procesos de 

comprensión lectora. En ese sentido, están en capacidad de leer autónomamente diversos 

tipos de texto y reconocer en ellos sus contenidos, estructuras, recursos específicos y 

propósitos comunicativos” (MEN, 2017). 

Asimismo, Pérez (2014), define la comprensión 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 interactúa con el texto teniendo en cuenta 

saberes previos que le permitan captar de forma efectiva”.   

También, se encontró que, la literatura para niños se constituye en un “medio poderoso 

para la transmisión de la cultura, la integración de las áreas del saber: historia, música, arte, 

psicología, sociología, etc., el enriquecimiento de los universos conceptuales y la formación 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 programación, u otra clase de 

software, que puedan funcionar en diversas plataformas (2021). 

En concordancia con lo dicho hasta aquí, conviene precisar que, la formación a 

distancia offline, a diferencia de la modalidad online, no se utiliza una plataforma de aprendizaje 

a través de conexión 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 

búsqueda del mismo en forma presencial, y las comunicaciones con el docente son: 

presencialmente, a través de correo electrónico, correspondencia o por teléfono 

Campus virtual (2021). 
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Alcances y Limitaciones 

Alcances 

Se diseñó un OVA portable offline, mediante el aprendizaje basado en la gamificación 

como estrategia de motivación a los estudiantes.  Por lo tanto, el proyecto contribuirá al 

mejoramiento de la interpretación de textos literarios para el desarrollo del pensamiento crítico. 

Para ello, la autora de la presente investigación tiene claro, que el estudiante de tercero 

está en capacidad de manejar la herramienta digital de forma autónoma y eficaz, para 

fortalecer su proceso enseñanza- aprendizaje. 

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

en un año lectivo del calendario escolar. 

 

Limitaciones 

Las principales limitaciones de aplicación están enmarcadas en la falta de colaboración 

de los padres de familia para que los estudiantes puedan acceder desde cualquier equipo 

electrónico al OVA (Objeto Virtual de Aprendizaje) Offline Multiplataforma. 

“Una de las limitantes más importantes del presente proyecto, surge en la situación 

libertad tiempo real que los estudiantes tengan para participar en las actividades aquí 

planteadas, teniendo en cuenta que casi todas las definiciones de juego, jugar, ocio y 

experiencia lúdica, consideran que una parte fundamental de su estructura es la no 

obligatoriedad” (Carse, 1986; Cuenca 2010; Huizinga 2008; Macgonial 2011, entre otros). 

Otra limitación importante es la corresponsabilidad de padres de familia que no asumen 

normas y hábitos de estudio, que fortalezcan el compromiso en su formación educativa.  

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

para la comunicación asertiva. 
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El Sistema Operativo puede presentar fallas para la correcta ejecución del O.V.A. 

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

El marco de referencia está definido como el “Conjunto de elementos que se refieren de 

forma directa al problema de investigación focalizado y que define, explica y predice 

lógicamente los fenómenos 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 físicos y las condiciones que describen el 

entorno en el cual se desarrolla la investigación. Contiene aspectos sociales, culturales, 

ambientales, geográficos, históricos y económicos, que son de importancia para dar 

cumplimiento al objetivo del estudio.  

El presente proyecto se desarrolló en la institución Educativa Distrital Débora Arango 

Pérez, situado en la ciudad de Bogotá, localidad siete de Bosa, Barrio Argelia II.  Bosa está 

ubicada en el extremo suroccidental de la ciudad, su extensión es de 2466 hectáreas, 

correspondientes a un 2.87% del total del territorio de Bogotá. Esta localidad limita al norte con 

la localidad de Kennedy y con el municipio de Mosquera, con el río Bogotá, el río Tunjuelito y 

Camino de Osorio en medio, al oriente con la localidad de Kennedy por el eje del río Tunjuelito; 

al sur con la localidad de Ciudad Bolívar y el municipio de Soacha, por la Autopista Sur y al 

occidente con los municipios de Soacha y Mosquera por el eje del Río Bogotá (Figura 1). 
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Figura 1. Ubicación I. E Débora Arango Pérez. 

     
          Nota: Proyecciones elaboradas por el Departamento Administrativo Nacional de 
Estadística - DANE y la Secretaría Distrital de Planeación – SDP. 

 

Bosa está dividida en cinco (5) Unidades de Planeamiento Zonal (UPZ); en dos de ellas 

se localizan 141 establecimientos educativos, distribuidos de la siguiente manera, según el tipo 

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

 

Nota: Directorio único de Colegios SED. Fecha de corte 31 de marzo de 2018. 
Elaboración y cálculos: Oficina Asesora de Planeación- Grupo Gestión de la Información.  

 

Figura 2. Mapa de la localidad Bosa y ubicación del Colegio Débora Arango Pérez. 

 

Nota: sistema de Georreferenciación Elaboración: Oficina Asesora de Planeación. 

El colegio Débora Arango Pérez es propiedad de la Secretaría de Educación del Distrito 

de Bogotá, está aprobado bajo la Resolución 198 del 28 de enero de 2008, labora en 

calendario A, es de carácter oficial mixto, su modalidad académica es bilingüe, los niveles 
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educativos ofertados van desde el grado Preescolar hasta la Educación Media, cuenta con 

especialidad en Matemáticas, Ingeniería y Tecnologías de la información, Artes y Diseño, 

Humanidades y Educación Física. 

La población que actualmente atiende dicho colegio posee las siguientes 

características: son estudiantes cuyas edades oscilan entre los 4 y 19 años, pertenecen a 

población vulnerable, desplazados y niños en condición de extra-edad, pertenecen a los 

estratos socio-económicos 1 y 2, residen en los barrios circundantes a la institución, provienen 

de familias extensas, la ocupación de los padres se centra en la economía informal. 

 

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

 

Nota: en la figura se evidencia la infraestructura de la Institución 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 está conformada por 

estudiantes, padres de familia y/o acudientes, egresados, docentes, funcionarios 

administrativos, directivos, personal de vigilancia, personal de aseo y vecinos. Todos ellos, 

según su competencia, participan en el diseño, ejecución y evaluación del Proyecto Educativo 

Institucional y en la buena marcha del establecimiento educativo. La planta física se denomina 



38 
 

de gran capacidad, por lo cual pertenece a los colegios conocidos como Mega colegios, los 

cuales están dotados de zonas recreativas, sala de tecnología y multimedia, laboratorios 

integrados, aulas especializadas, comedores, biblioteca, parques infantiles y canchas 

deportivas. 

 

Figura 4. Salón de clase Institución Educativa Débora Arango Pérez. 

  

Nota: estudiantes en una clase. 

El Proyecto Educativo Institucional (P.E.I.), lleva por nombre “La excelencia académica, 

una oportunidad de vida para el desarrollo personal y social”. Dentro de los referentes 

históricos, conviene destacar que el colegio se originó en el plan de gobierno de Bogotá del 

alcalde Mayor Luis Eduardo Garzón, enmarcado en el plan Sectorial de Educación “Bogotá una 

gran escuela”. Durante 2007, se llevó a cabo el proceso de construcción de la planta física, se 

dio vida jurídica al nuevo colegio, mediante la Resolución 198 de enero 28 del año 2008, con el 

nombre de Débora Arango Pérez, como homenaje de admiración y respeto a la pintora 

antioqueña. 

El primero de abril de 2008, se iniciaron labores en la nueva planta física con los 

alumnos que conforman el primer ciclo (Preescolar, Primero y Segundo), en las jornadas de la 

mañana y tarde. El 11 agosto de 2008 se llevó a cabo la inauguración del Colegio, bajo la 
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alcaldía mayor de Samuel Moreno Rojas. A partir de esta fecha, la entidad ha brindado el 

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

La ejecución de la presente investigación se llevará a cabo con los estudiantes de grado 

tercero de Básica 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 

años, quienes no cuentan con acceso a internet de manera óptima, tampoco con dispositivos 

tecnológicos para el apoyo de su proceso de formación académica. 

 

Figura 5. Estudiantes grado tercero objetos de investigación I.E Débora Arango Pérez. 

  

 Nota: Estudiantes de grado tercero compartiendo en una clase. 

La percepción que tiene la comunidad educativa acerca de la institución es favorable, 

en cuanto a sus instalaciones y proceso pedagógico; 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 Institución 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 

acompañamiento emocional y campañas de prevención para las vulnerabilidades de los 
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educandos y sus familias, los programas escolares complementarios fortalecen el Proyecto 

Educativo Institucional en la búsqueda de la calidad educativa. 

En cuanto a los estudiantes de grado tercero, se evidencia sentido de pertenencia por la 

institución a la cual pertenecen, así mismo, sienten que el aula de clase es un espacio 

académico, de  participación y de formación de líderes, valoran los espacios abiertos como  las 

zonas verdes y deportivas, donde desarrollan actividades recreativas, se identifica una buena  

comunicación entre docentes - estudiantes basada en el respeto y la cordialidad, son un grupo 

muy dinámico y alegre, les gusta expresarse a través de dibujos, la participación es activa y 

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

Para adelantar la presente investigación, se implementó la observación y el diálogo, 

para obtener la información, mediante la ficha de Mi colegio Débora Arango Pérez, se identificó 

el lugar favorito y lo que más les gusta de la institución. 

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 Institución Educativa Débora 
Arango Pérez. 
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Figura 7. Acto cultural Institución Educativa Débora Arango Pérez. 

 

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

 

Figura 8. Familia Deborita. 

 

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

El presente proyecto se enfocó hacia las dificultades en la interpretación de textos 

literarios, en estudiantes del grado tercero en la Institución Educativa Distrital Débora Arango 

Pérez, de la localidad 7 de Bosa Bogotá (Colombia), para lo cual se aborda desde la 

Constitución Política y la Ley General de Educación (Ley 115 de 1994). 

 

Marco Legal Internacional 

La UNESCO (2015), en su estrategia de Educación 2014-2021, muestra la 

preocupación por la falta de dominios conceptuales de los docentes, lo cual ha disminuido la 

calidad de la educación y por ello, los niños no reciben la educación 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 enseñanza-aprendizaje mejoren a partir de la 

relación entre el currículo, la pedagogía y la evaluación, 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 institución, 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 país sobre las diferentes políticas en función de las mejoras 

de aprendizaje, en las cuales se fortalezcan las diferentes competencias. 

La definición de competencia lectora de PISA (2000) fue la siguiente: la competencia 

lectora es la comprensión, el uso y la reflexión 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 años. A mediados de 
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la década de los 90, la lectura se realizaba principalmente en papel, como consecuencia, 

notable de la difusión de las tecnologías y la comunicación TIC1; la lectura está pasando 

masivamente de los textos impresos a los digitales. Un reciente informe de la UNESCO2. 

mostró que dos tercios de los usuarios leen a través del teléfono; en cinco países en desarrollo, 

indicaron que su interés por la lectura y el tiempo empleado en la misma aumentaron una vez 

que fue posible leer en sus teléfonos (UNESCO, 2014). Este cambio, favorece bastante la 

investigación en aras de utilizar textos digitales que podrán ser utilizados desde cualquier 

dispositivo de manera Offline, facilitando el acceso a los estudiantes, asimismo, la gamificación 

emplea juegos en el ámbito educativo, con el fin de mejorar la comprensión e interpretación 

lectora, en la estrategia “aprender jugando”. 

 

Marco Legal Nacional 

La Constitución Política de Colombia (1991) en su Artículo 67, reglamentó el derecho a 

la educación de cada ciudadano como un servicio público, la cual debe ser obligatoria, de 

calidad y gratuita en los colegios del Estado. De igual modo, debe orientar al individuo a la 

lectura, comprensión textual, al conocimiento, la investigación, la tecnología, la formación en 

valores, construcción de la paz, la recreación, la democracia y cuidado de los recursos 

naturales. 

Del mismo modo, el Ministerio de Educación Nacional (2015), en la Compilación del 

Sector Administrativo de Educación, Decreto 1075 en su Artículo 1.1.1.1, reglamenta los 

lineamientos para que la educación sea un servicio de calidad, que garantice la permanencia y 

sea equitativa para todos. Al igual que en el planteamiento de los estándares que contienen los 

mínimos que los estudiantes deben lograr, se ha propuesto en los últimos años, el documento 

denominado por el Ministerio de Educación Nacional (D.B.A.) Derechos Básicos de Aprendizaje 

 
1 Tecnologías de la Información y la Comunicación. 
2 Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura. 



44 
 

(2015), en los cuales se contemplan las competencias que los niños deben desarrollar en cada 

uno de los grados escolares, es decir, desde 0 a 11°, en las áreas de Matemáticas y Lenguaje. 

Estos D.B.A. pretenden lograr la calidad de la educación en el país, brindándoles 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 Estándares Básicos de Competencias (E.B.C.). Fue así como el MEN 

decidió que fueran en estas dos áreas las que inicialmente tuvieran determinados los D.B.A., 

por ser consideradas fundamentales para desarrollar las otras áreas del conocimiento, aunque 

en la actualidad, el mismo Ministerio ha ido generando los Derechos Básicos de Aprendizaje 

para las demás áreas del saber y los diferentes grados escolares.   

  De igual manera, se toma en cuenta aquí, la Ley General de Educación (Ley 115 de 

1994), ya que es un punto de partida necesario e ineludible para iniciar una reflexión profunda 

sobre la calidad de la educación en Colombia. En ella, el concepto de formación integral del 

educando aparece como el hilo conductor y meta fundamental del proceso educativo de la 

presente investigación.  

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 pedagógicos y organizativos generales. Así 

mismo, según el artículo 14 del decreto 1860 de 1994: toda institución educativa debe elaborar 

y poner en práctica, con la participación de la comunidad educativa, un Proyecto Educativo 

Institucional (P.E.I.) que exprese la forma como se han decidido alcanzar los fines de la 

educación definidos por la Ley, teniendo en cuenta las condiciones sociales, económicas y 

culturales. 

En consecuencia, en el P.E.I. de la Institución Educativa Distrital Débora Arango Pérez 

se planteó 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.  

Así las cosas, se considera al P.E.I. como la carta de navegación de las escuelas y 

colegios, en  el cual se especifican, entre otros aspectos, los principios y fines del 

establecimiento, los recursos docentes y didácticos disponibles y necesarios, la estrategia 

pedagógica, el reglamento para docentes y estudiantes y el sistema de gestión; en 

consecuencia, la investigación que se plantea en el presente proyecto, está inmersa en la 

incorporación de las tecnologías, mediante la implementación de un O.V.A. multiplataforma 

offline, que se tendrá en cuenta dentro de los planes de estudio de la Institución. 

 

Marco Legal Distrital 

El Consejo de Bogotá, D. C. (2016), en el Acuerdo 645 en su Artículo 16 - Calidad 

Educativa para Todos - reglamentó como objetivo: garantizar el derecho a una educación de 

calidad, brindando oportunidad para que los niños aprendan para la vida, con las mismas 

condiciones, oportunidades, permanencia, recursos, servicios y demás, para lo cual, 

implementar la jornada única sería fundamental para el logro de este objetivo, con centros 

de interés como los clubes de lectura, pensados no sólo para que los niños desarrollen sus 

competencias básicas 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 educación formal, gozar de autonomía para: organizar 

las áreas obligatorias y fundamentales definidas para cada nivel, introducir asignaturas 

optativas dentro de las áreas establecidas en la Ley, adaptar algunas áreas a las necesidades 

y características regionales, adoptar métodos de enseñanza y organizar actividades formativas, 

culturales y deportivas, dentro de los lineamientos que establezca el Ministerio de Educación 
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Nacional, de tal manera que se beneficia enormemente el proyecto aquí presentado, debido a 

que se puede adaptar el currículo a las nuevas tecnologías. 

El Decreto 0230 plantea: "El currículo es el conjunto de criterios, planes de estudio, 

metodologías y procesos que contribuyen a la formación integral y a la construcción de la 

identidad cultural nacional, regional y local, incluyendo también los recursos humanos, 

académicos y físicos, para poner en práctica las políticas y llevar a cabo el proyecto educativo 

institucional".  

  Para garantizar lo anterior, la presente investigación permite que cada estudiante, 

desde sus presaberes, construya su autonomía 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 Teórico 

Según Daros (2008): “Análogamente, un marco teórico es lo que encuadra, contiene, 

ubica y hace relevante el sentido del problema. Una teoría, 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 teórico: 

- 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 

esperábamos que sucediera: eso que esperábamos que sucediera es la teoría previa. 

- Con una teoría se pueden explicar muchos problemas semejantes, suponiendo los 

mismos principios, leyes o causas 

- Otra función del marco teórico es dar sentido a los hechos o fenómenos y orientar la 

organización de estos. Ejemplo: la tierra no es planeta en la teoría geocéntrica pero sí lo es en 

la teoría heliocéntrica. 

- El marco teórico es importante en el proceso de investigación puesto que, sin éste, el 

problema no tiene sentido, es imposible crear un diseño metodológico para comprobar la 

hipótesis (Daros 2008).   

 

Interpretación de lectura  

Julián de Zubiría (1996), es un psicólogo colombiano, fundador (en asocio con José 

Brito, de Quito Ecuador) y director científico de la Fundación Internacional de Pedagogía 

Conceptual Alberto Merani. Se ha destacado por sus aportes a la pedagogía contemporánea, 

donde postula dos propósitos importantes: formar los talentos de todos los estudiantes y las 

competencias afectivas. En su libro “Teoría de las seis lecturas”, De Zubiría 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.  Decodificación primaria: en esta, no sólo se pronuncian las palabras, sino se sabe el 

aprendizaje de ellas para el uso adecuado en el léxico cotidiano. 

3. Decodificación secundaria: sabiendo el significado de las palabras y su uso en el 

texto, se pasa a la interpretación de frases y oraciones para tener una idea concreta. Aquí, es 

importante señalar que el trabajo de investigación se basará 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 Institución Educativa objeto de estudio. 

4. Decodificación terciaria: se refiere a la comprensión de párrafos, extraer la idea 

central de cada párrafo, a partir de cada oración como un todo. 

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

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

abarca la opinión y la argumentación del lector, para formar un pensamiento crítico.  

 

La Pedagogía conceptual descrita por De Zubiría (1998), está integrada por 

definiciones, proposiciones, y específicamente por dos postulados básicos, uno psicológico y 

otro pedagógico, que incluyen 12 macro proposiciones. 

 

Objeto Virtual de Aprendizaje 

Hernández y Gamboa (2014), estudiantes de la Licenciatura en Educación Básica con 

énfasis en Educación Artística, en la Corporación Universitaria Minuto de Dios, definen el 

concepto de OVA como una  herramienta que puede complementar un aprendizaje adquirido, 

este elemento nació de la Tecnología de la Información y las Comunicaciones (TIC), la cual 

busca facilitar los procesos de aprendizaje por medio de la tecnología, 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 teoría del OVA descrita por las autoras anteriores, puesto que 

en la presente investigación se pretende brindar aprendizaje en los estudiantes por medio de la 

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

 

Multiplataforma 

Sánchez y Castillo (2010), estudiantes de Ingeniería de Sistemas en la Universidad de 

San Buenaventura (Bogotá), definen el concepto multiplataforma, al objeto virtual que funcione 

en diferentes sistemas operativos y en cualquier dispositivo (teléfono celular, tabletas o equipo 

de cómputo); con base en lo anterior, se considera  importante la  teoría de estos autores, ya 

que en la Institución Educativa considerada como objeto de estudio, hay variedad de 

dispositivos, tabletas y equipos, por lo cual, no sólo se pretende que el OVA se instale en cada 

uno de los dispositivos, sino sacar el mayor provecho de dicha tecnología y que haya un 

refuerzo en la interpretación de la lectura con tecnología multimedial.  

 

Gamificación 

Virginia Gaitán (2013), es una consultora creativa de proyectos e-learning, define la 

Gamificación como un modelo de juego ideal para motivar al estudiante, siguiendo unas 

técnicas mecánicas y dinámicas, extrapoladas de los juegos. 

 

Técnicas mecánicas  

- Acumulación 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. 

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

premios.  

- Regalos: bienes que se da al usuario al conseguir un objetivo. 
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- Clasificaciones: clasificar a los usuarios en función de puntos u objetivos logrados, 

destacando los mejores en una lista. 

- Desafíos: competencia entre los usuarios, el mejor obtiene los puntos o el premio. 

- Misiones o retos: resolver retos u objetivos planteados. 

 

Técnicas dinámicas  

- Recompensa: obtener un beneficio merecido. 

- Estatus: establecerse en un nivel jerárquico social valorado.  

- Logro: superación o satisfacción personal.  

- Competición: afán de competir y ser mejor que los demás. 

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 

investigación. 
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Marco Conceptual 

Hernández, Sampieri (2008) señala que un Marco conceptual es “un compendio escrito 

de artículos, libros y otros documentos que describen el estado pasado y actual del 

conocimiento sobre el problema de estudio. Nos ayuda a documentar cómo nuestra 

investigación agrega valor a la literatura existente”. 

El marco conceptual es “un proceso de inmersión 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 investigación… Ello implica exponer 

y analizar las teorías, las conceptualizaciones y los antecedentes en general, que se 

consideren válidos para el correcto encuadre del estudio… El marco teórico proporciona una 

visión de dónde se sitúa el planteamiento propuesto dentro del campo de conocimiento en el 

cual nos moveremos” (Hernández; 2008:64). 

Con base en lo anterior, es preciso anotar, que se expone un soporte teórico a los 

aspectos más relevantes que se trabajarán dentro de la investigación, limitando la temática y 

presentando su importancia a la solución de un problema. 

Esta investigación trabajará como aspectos relevantes, cuatro ejes fundamentales, a 

saber: interpretación de lectura, OVA multiplataforma offline y gamificación. 

En este proyecto, se plantea una secuencia didáctica basada en la gamificación a 

través de un OVA (Objeto Virtual de Aprendizaje) con Multiplataforma Offline, como estrategia 

para fortalecer la interpretación de textos literarios por parte de los estudiantes del grado 

tercero del colegio distrital Débora Arango Pérez, teniendo en cuenta los desempeños 

desfavorables que obtuvieron en el año académico 2022 y aprovechando el interés de los niños 

en los juegos virtuales, a la hora de aplicar conocimientos. 
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a) Interpretación de Lectura: Eco (1992) precisa que, “la interpretación de un texto 

comprende: (i) su manifestación 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 interpretación de un texto no es sólo un proceso 

semiótico que explicaría las posibles relaciones con el discurso sino el factor determinante con 

nuestra interacción con el mundo, ya que la semiosis inclusive se constituye como condición 

necesaria del proceso perceptivo.  

El lenguaje siempre “dice más y, por ello, esconde más”. Todo acto de interpretación 

debe ser una transacción 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 condición indispensable 

no sólo 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 (o no se desea) que ese alguien exista concreta y empíricamente". 

Ricoeur dice que: “La lectura plantea de nuevo el problema de la fusión de dos 

horizontes, el del texto y el del lector, y, de ese modo, la intersección del mundo del texto con el 

del lector” (1995, p. 151). 

Así las cosas, se puede afirmar que, el texto no guarda un sentido único, mítico, 

“original”; tampoco es el lector el que tiene escondido —en un esquema— el sentido del texto. 

Más bien es desde la “reconstrucción” de las pistas, como se va desenredando el sentido [...] 

No hay una “única 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 ningún indicio “por fuera”, sin “inventarse otros inexistentes”, 

sin “inflar” algunas de las evidencias, sin “minimizar” ninguna señal. 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 (Vásquez, 1995). 

 

Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA). 

 

Chiappe et al. p. 263 (2009), se refiere a los componentes internos y estructura de 

información externa que debe contener y que facilitan el almacenamiento, organización e 

identificación de los objetos de aprendizaje. 

Hernández, L., Gamboa, J., precisan: “Los OVA para países en desarrollo según 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 función de entregar un aporte cognoscitivo a su receptor, las cualidades 

varían según los distintos diseños y complejidades que este contenga” (2014).  

En conclusión, los OVA son recursos digitales que pueden ser utilizados para el 

desarrollo de un proceso de formación y educación, adaptándose a un objeto claro de 

aprendizaje. 

 

Multiplataforma 

Castillo y Castiblanco (2010), definen: “Un OVA es multiplataforma por estar 

desarrollado con código abierto en Java y HTML estándar. Funciona en un servidor con 

cualquier sistema operativo y desde cualquier navegador de internet.” 

 

Gamificación 

Gaitán V. (2013), define la Gamificación como una técnica de aprendizaje que traslada 

la mecánica de los juegos al ámbito 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 mecánicas de juego, proponer a los usuarios la superación de 

determinados retos o desafíos, con algún tipo de incentivo o recompensa. Es decir, se toman 

las técnicas basadas en los datos de las personas dedicadas a diseñar juegos y orientadas a 

enganchar a los jugadores. En concreto, la gamificación se basa en diez mecánicas de juegos 

diferentes y en sus combinaciones. 

Con la gamificación no se busca crear algo distinto, sino mejorar la experiencia y el 

ambiente de aprendizaje, utilizando técnicas de motivación, similares a las de los juegos. La 

gamificación de las interacciones dará como resultado, mayor participación, colaboración y 

lealtad; en consecuencia, mejor satisfacción del estudiante. 

Los anteriores conceptos son el fundamento para la estrategia pedagógica de este 

proyecto, que pretende fortalecer los procesos de lectura y, por ende, la educación. 

Por lo tanto, en este mundo de cambio y evolución constante, es importante que el ser 

humano disponga de una formación y educación 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 información, conocimiento y construcción de significados, para lo 

cual se debe desarrollar una conciencia lectora, sin desconocer el proceso; Nietzsche es 

particularmente explícito sobre este asunto, al final del prefacio a la Genealogía de la moral 

(1887) y al final del prefacio a Aurora: “No escribir de otra cosa más que de aquello que podría 

desesperar a los hombres que se apresuran”. “El hombre moderno” que requiere informarse lo 

más rápidamente posible y al que debiera oponer una lectura lenta, cuidadosa y “rumiante”. Al 

poner el acento sobre la “interpretación”, Nietzsche rechaza toda concepción 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 contradicción con el que posee el mismo término en otros textos. Y como se 

menciona con los autores citados anteriormente; la lectura como una interacción analítica y 

crítica de códigos, conocimientos y el mundo que los rodea. 

  Para los niños, esta capacidad de interpretación, 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 Zubiría en su teoría “la 

decodificación secundaria”. 

El proyecto se dirige a estudiantes de grado tercero y teniendo en cuenta su etapa de 

desarrollo, se gestionará este proceso de aprendizaje, mediante la gamificación como factor 

indispensable para la contextualización de sus necesidades e intereses; con la construcción de 

un OVA multiplataforma, que no requiera de una conexión a la red (offline) y de esta manera 

dicho proceso no se vea interrumpido, en los momentos en que la conexión no es la más 

óptima en la Institución Educativa objeto de estudio. 

Así las cosas, es preciso anotar que, hoy es una realidad que el avance tecnológico,  

lleva al ser humano a realizar cambios drásticos en las gestiones educativas, puesto que desde 

edades tempranas, el individuo tiene acceso a múltiples herramientas de interacción e 

información de todo tipo, por lo que se hace urgente una alfabetización digital, para que los 

estudiantes adquieran las habilidades necesarias e indispensables, que les permitan navegar 

por la red con información que enriquezca su formación integral y participación en la sociedad 

del conocimiento; estas herramientas digitales que los docentes pueden  aprovechar para 

incentivar el trabajo colaborativo, en aras de la construcción significativa de conocimientos y 

competencias emocionales, que se pueden y deben potenciar desde muy temprana edad. 

En el marco teórico, se especifica la teoría de autores relacionadas con los aspectos 

más importantes que se van a trabajar dentro de la presente investigación, y cómo esta teoría 

aporta a la construcción de la misma. En el marco conceptual, se definen los términos 

importantes a tener en cuenta en la investigación. 
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Figura 9. Resumen de los temas relevantes a trabajar en la presente investigación.  

 

Nota.  Mapa elaborado en la herramienta Lucid chart https://lucid.app/lucidspark/6d5d7010-
ce3a-4cb5-a67b aa936b272e90/edit?invitationId=inv_95be43cd-3c31-4d1a-8b53-
35a9a9436fd3. 
  

about:blank
about:blank
about:blank
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Capítulo 3. Metodología 

La metodología hace referencia al paso a paso, que permite gestionar la estructuración 

del proceso, que lleva a la solución de un problema previamente identificado. Por esta razón, 

en el presente proyecto resulta importante tal apreciación, 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 

cómo, contemplado en el objetivo general del proyecto. 

El proyecto dentro de su estrategia de intervención 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 interpretación de textos literarios, al 

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

Enfoque de Investigación 

En el presente proyecto se trabajó con el enfoque mixto, para atender las orientaciones 

didácticas en lo concerniente a lo descriptivo, lo explicativo y lo correlacional; señala la 

sistematización de un proceso mediante la recolección y la examinación de datos con carácter 

cualitativo y cuantitativo, dando paso a las deducciones, que permiten comprender a fondo el 

objeto de estudio (Hernández Sampieri y Mendoza, 2008). Para ello, se tiene en cuenta el 

diseño secuencial, tanto de contenidos como del recurso virtual, por ejecutar como parte 

fundamental de la solución del problema identificado previamente. 

El enfoque mixto cuantitativo-cualitativo, adopta nuevas formas y progresivamente se 

posibilita el acercamiento, mediante una tercera vía (Serres, 1991), que contempla a ambas 

posiciones como compatibles y complementarias. Este enfoque mixto, permite una evaluación 

constante, tanto en el trabajo pedagógico (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 investigación cualitativa y cuantitativa. Esta unión sirve para obtener un 

conocimiento preciso, acerca del problema del estudio, que sea más amplio que el que habría 

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 teoría que explique lo que se observa, en pensamientos, saberes y conductas del 

individuo, de acuerdo con Esterberg (2002); es decir, permite una constante modificación y 

posibles soluciones, según los resultados que va arrojando el proceso en el trabajo con la 

sociedad. Hernández (2014), afirma que: “El propósito es examinar la forma en que los 

individuos perciben y experimentan los fenómenos 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 participación conjunta y activa de toda la comunidad educativa 

en la construcción de conocimiento. 

Fernández & Díaz (2002), dicen que: "La investigación cuantitativa trata de determinar 

la fuerza de asociación o correlación entre variables. La generalización y objetivación de los 

resultados a través de una muestra, para hacer inferencia a una población de la cual toda 

muestra procede". El método cuantitativo, por su carácter probatorio del paso a paso, en el 

diseño del recurso virtual en cuanto a funcionalidad y eficacia en la aplicabilidad del proceso de 

enseñanza-aprendizaje, como elemento de evidencia en la evolución a la solución del 

problema. Ni el método cuantitativo ni cualitativo, es superior el uno del otro, ambos responden 

a la misma lógica inferencial; siendo igualmente científicos (Sánchez 2004).  
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Modelo de Investigación 

El objeto del presente trabajo se centra en recrear el proceso de enseñanza-aprendizaje 

en cuanto a la interpretación de lectura en la fase inicial, para niños de grado tercero de Básica 

Primaria, mediante el diseño, desarrollo y aplicación de un OVA offline multiplataforma. Esto 

conduce a la selección del fundamento del modelo de investigación I.B.D. (Investigación 

Basada en Diseño). En este sentido, se tiene en cuenta que la tecnología y todos sus 

componentes, en la actualidad, atrapan de forma general y casi absoluta, la atención del 

individuo, característica que permite gestionarla como estrategia de motivación para propiciar la 

participación colectiva y cooperativa en los procesos educativos propuestos (interpretación 

lectora), sin que esto sea interrumpido por la falta de una buena conexión de red. La I.B.D. 

surge como un modelo para la solución de problemas educativos reales, con un componente 

de innovación (Romero, 2014). De igual manera, Wang y Hannafin (2005, p.6), por su parte, la 

definen como “una metodología sistemática, pero flexible, dirigida a la mejora de la práctica 

educativa mediante análisis, diseño, desarrollo e implementación iterativos, basados en la 

colaboración de investigadores y practicantes en un entorno real y que persigue principios de 

diseño y teoría basadas en contexto”. Su énfasis está en la producción del conocimiento, con el 

objetivo último de mejorar los procesos del diseño educativo, desarrollo y evaluación (Richey y 

Nelson, 1996; Richey, Klein y Nelson, 2003). La evaluación constante le da carácter interactivo 

al modelo y la flexibilización para una permanente mejora, según los resultados que arroje el 

proceso. 

Fases del Modelo de Investigación 

El modelo propuesto por Reeves (2000; 2006) consta de un análisis de la situación y la 

definición del problema. Las posibles soluciones se organizan como consecuencia del carácter 

flexible en el estudio de cada fase, lo que constituye la base teórica. La siguiente fase es la 
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implementación y posteriormente, la recolección y observación de datos, que se realizan en el 

transcurso de todo el proceso. La investigación se desarrolla con una interacción constante 

entre sus fases, por medio de su apreciación o valoración, para dar paso a la reconstrucción y 

reformulación, tanto como sea necesario, para obtener una mejora en el ítem teórico y en el 

diseño del recurso, a fin de que se genere una actualización de la mediación formativa. 

Población y Muestra 

La presente investigación se lleva a cabo en la Institución Educativa Distrital Débora 

Arango Pérez, ubicada en la ciudad de Bogotá, localidad séptima de Bosa, la cual atiende a 

1300 estudiantes, distribuidos desde el grado Preescolar hasta el grado Once de Educación 

Media. El grupo con el cual se trabajará 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 están comprendidos entre los 8 y 10 años. Dicha comunidad es de bajos 

recursos económicos por lo que, en su gran mayoría, no cuentan con un buen acceso a internet 

ni tampoco con dispositivos tecnológicos, para el apoyo de su proceso de formación 

académica, se define este grupo dado a que uno de los integrantes es la docente titular del 

área de lenguaje, facilitando la intervención 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 aplicación de las pruebas saber y avanzar. 

La caracterización de la población estudio, señala que los integrantes pertenecen a 

familias nucleares y extensas, vulnerables y de estratificación baja, con dificultades económicas 

y empleos informales. En el componente psicológico, se identifican dificultades de 

comportamiento, manejo inadecuado de emociones, faltas continuas al manual de convivencia, 

padres ausentes en el seguimiento al proceso de formación y en la corresponsabilidad para ser 

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

dificultades en la producción textual y en la interpretación lectora de textos sencillos.  

Categorías de Estudio 

En la investigación, son de gran importancia las categorías o variables de estudio, pues 

ayudan a describir las técnicas y contribuyen a la creación de instrumentos para la recolección 

de datos. Para la definición de las categorías o variables de la presente investigación, se 

tuvieron en cuenta los objetivos específicos: 1. “Identificar fortalezas y debilidades en la 

interpretación de textos literarios, por medio de una prueba diagnóstica”, 2. “Diseñar un O.V.A. 

offline multiplataforma, mediante el aprendizaje basado en la gamificación.” 3. “Implementar un 

O.V.A. offline en el aula de clase, para fortalecer la interpretación de textos literarios”. 4. 

“Evaluar, a través de un post test, la interpretación de textos literarios por parte de los 

estudiantes, con la utilización del O.V.A.”.  Así mismo,  se definen las subcategorías, 

indicadores, instrumentos y TIC diseñadas, tal como se evidencia en la tabla 2.
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Tabla  2. Categorías o variables. 

Objetivos 
específicos 

Conceptos claves problema 
(autores) 

Categorías o 
variables de 

los conceptos 

Subcategorías o 
subvariables 

Indicadores Instrument
os 

Tic 
diseñadas 

Objetivo 
específico 1 
 
Identificar 
fortalezas y 
debilidades en 
la interpretación 
de textos 
literarios, por 
medio de una 
prueba 
diagnóstica. 
 

“Evaluación diagnóstica “SABER, 
PRESABER, se centra en el tipo y 
nivel de conocimientos que tienen los 
alumnos antes de iniciar un curso o 
asignatura. (Orozco, 2006).  
 
Diagnóstico de la competencia para 
interpretar textos literarios. Oro 
(1990) afirma que “el diagnóstico es 
una función de la orientación dirigida a 
tomar decisiones y facilitar el 
perfeccionamiento de las personas, 
los procesos, instituciones o 
situaciones diagnosticadas”. 
 
 
 
…la “comprensión de textos está 
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 información que los 
alumnos adquieren, discuten y utilizan 
en las aulas surge a partir de los 
textos escritos”.  
 
 
Aprendizaje basado en gamificación. 
 

Nivel de 
lectura 
interpretativa. 
 

Pensamiento 
analítico. 

 Identificar la 
capacidad de 
análisis de 
lectura y las 
competen-
cias 
interpretati-
vas, 
argumentati-
vas y 
propositivas 
del grupo de 
estudio. 
 

 Cuadernillo 
de 
interpretaci
ón lectora  

     
https://drive.g
oogle.com/fil
e/d/1WkBfhE
2iqmRNuDrs
gVqu3pS86a
sLOFZQ/vie
w   
 
Se aplicará 
un 
cuadernillo 
Interpretació
n lectora: 
textos 
narrativos y 
descriptivos, 
teniendo en 
cuenta las 
diferentes 
tipologías de 
textos 
literarios, con 
el objeto de 
identificar el 
nivel crítico 
de lectura, 
aplicado a la 
interpretación 
 

about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
about:blank
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La palabra gamificación nació en 2002 
de la mano de Nick Pelling, un 
desarrollador de juegos británico, 
quien se refería al interés en aplicar 
conceptos de juego en las interfaces 
de usuario de las aplicaciones que 
creaba para hacer las transacciones 
electrónicas más agradables y rápidas 
(Pelling, 2011). 

 
 
 

Objetivo 
específico 2 
 
Diseñar un 
O.V.A. offline 
multiplataforma 
mediante el 
aprendizaje 
basado en la 
gamificación 
para fortalecer 
la interpretación 
lectora. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

O.V.A. (Objeto virtual de aprendizaje) 
offline multiplataforma 
 
Hernández y Gamboa (2014) 
sostienen que es una herramienta que 
puede complementar un aprendizaje 
adquirido. Este elemento nació de la 
Tecnología de la Información y la 
Comunicación (TIC) y busca facilitar 
los procesos de aprendizaje por medio 
de la tecnología, para reforzar el 
conocimiento adquirido en el aula de 
clases u otros espacios al poder ser 
trasladados.  
 
El diseño adecuado de un Objeto 
Virtual de Aprendizaje es primordial 
para que cumpla con su 
objetivo y su intencionalidad 
pedagógica, además, para que anime 
al aprendizaje autónomo y apoye el 
modelo formativo de cada institución. 
Es por ello que el diseño 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 
gamificación. 
 
Modelo 
instruccional 
ADDIE 
(Análisis, 
Diseño, 
Desarrollo, 
Implementació
n y 
Evaluación) 
 
 

Las fases del 
modelo 
instruccional 
ADDIE son: 
 
Análisis. El paso 
inicial es analizar 
el alumnado, el 
contenido y el 
entorno cuyo 
resultado será la 
interpretación de 
textos literarios. 
 
Diseño. Se 
desarrolla un 
programa del 
curso 
deteniéndose 
especialmente en 
el enfoque 
pedagógico 
cualitativo y 
cuantitativo, a 
través de 
secuencias 
narrativas y así, 

Diseñar un 
O.V.A. 
(Objeto 
virtual de 
aprendizaje), 
multiplatafor
ma.  
 
Sistematizar 
el proceso 
de la 
interpretació
n lectora 
mediante la 
creación de 
actividades 
gamificadas, 
para su 
fortalecimient
o. 
 

Herramient
as virtuales 
multimedia.  
 
 
 
 

Genially 
 
Herramienta 
en línea que 
permite crear 
aplicaciones 
con código 
libre y el 
producto final 
se puede 
ejecutar sin 
acceso a la 
red  
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menos la mitad del O.V.A. y 
descubran conceptos nuevos que 
generen curiosidad. Esto motiva y 
ayuda a desarrollar un estilo de 
aprendizaje autónomo (Fajardo y 
otros, sf). La producción de un Objeto 
de aprendizaje incluye dos etapas, 
una pedagógica y otra 
tecnológica, según 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 enseñanza 
– aprendizaje, 
pedagogos y diseñadores”. 
Aprendizaje basado en la  
Gamificación, Gaitán, V (2013), 
aplicación   de   mecánicas, técnicas   
o estrategias de juegos o videojuegos 
a entornos no lúdicos (como el trabajo, 
la concientización social, la industria y 
el aprendizaje, etc.) (Garaizar, 2011, 
2012; Deterding, et al., 2011). Por lo 
tanto, la idea de la gamificación no es 

organizar el 
contenido para 
mantener el 
sentido global del 
texto. 
  
Desarrollo. La 
creación real 
(producción) de 
los contenidos y 
materiales de 
aprendizaje 
basados en la 
fase de diseño: 
narración, 
gramática y 
comunicación   
 
Implementación. 
Ejecución y 
puesta en práctica 
del O.V.A. con la 
participación de 
los alumnos. 
 
Evaluación. Esta 
fase consiste en 
llevar a cabo la 
evaluación 
formativa de cada 
una de las etapas 
del proceso 
ADDIE y la 
evaluación 
sumativa del 
producto final 
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crear un juego (o videojuego), sino 
valerse de los sistemas de 
puntuación-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 
podrían clasificar como aburridas para 
convertirse en creativas e innovadoras 
(Gaitán, 2015; Werbach, 2013; 
Romero y Rojas,2013). TEORÍA DE 
LAS SEIS LECTURAS. (de Zubiría 
1995).  
(Lectura fonética, decodificación 
primaria y decodificación secundaria). 
MIGUEL DE ZUBIRÍA. Causado 
Escobar, R. E., & Pacheco Bohórquez, 
M. L. (2018). El aprendizaje basado en 
videojuegos y la gamificación como 
estrategias para construir y vivir la 
convivencia escolar. 

(O.V.A.), a través 
de pruebas 
específicas para 
analizar los 
resultados. 
Belloch (2013). 
 
Actividades 
gamificadas.   
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Objetivo 
específico 3 
 
Implementar un 
O.V.A. offline en 
el aula de clase 
para fortalecer 
la interpretación 
de textos 
literarios 

"Implementación del O.V.A. (objeto 
virtual de aprendizaje)  
 
Fortalecimiento de la interpretación 
lectora: Zubiría (1996) lo define como 
la acción de formar los talentos de 
todos los estudiantes y las 
competencias afectivas.  
 
Gamificación como estrategia 
pedagógica para:  

1. Motivación. 
2. Acción.  
3. Exploración. 
4. Consecución de metas. 

Actividades gamificadas: 
Define un objetivo claro. 
Transforma el aprendizaje de 
capacidades y conocimientos en 
juego. ... 
Propone retos específicos, completar 
la frase, seguir la secuencia, descubre 
el personaje.  
Establece unas normas del juego reto 
de premio - castigo.  
 
Propone una competición motivante, 
con diagramaciones acordes a la edad 
y gama de colores llamativos.  
 
Establece niveles de dificultad en la 
medida que va mejorando su 
comprensión  

 
Estrategia de 
aprendizaje 
basado en la 
gamificación. 
 
Fortalecimient
o de la 
interpretación 
de textos 
literarios. 
 
Herramienta 
O.V.A. (Objeto 
virtual de 
aprendizaje), 
offline. 
 
 

Análisis. Síntesis. 
Fortalecimiento 
de la 
interpretación 
lectora, 
contextualización 
de textos y 
oraciones. 
 
Herramienta 
tecnológica. 
 
 

Motivar a los 
estudiantes a 
la 
participación 
activa en el 
proceso de 
fortalecimient
o lector.  
 
Fortalecer 
las 
habilidades 
de análisis, 
síntesis y 
pensamiento 
interpretativo 
en el 
proceso 
lector. 
 

 
Recursos 
digitales-
offline y 
online. 
 
 

O.V.A. 
 
A través del 
objeto virtual 
se fortalecerá 
la 
comprensión 
lectora.  
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Objetivo 
específico 4 
 
Medir a través 
de un Post test 
el avance de la 
habilidad de la 
interpretación 
de textos 
literarios, 
mediante la 
aplicación del 
OVA y su 
efectividad en el 
proceso. 
. 

Toro, J. y Cervera, M. (2000). 
T.A.L.E., Test de aprendizaje de 
lectoescritura, el objeto de estudio 
será evaluado a través de la prueba 
T.A.L.E.- Test de análisis de lectura y 
escritura. Está diseñada para edades 
comprendidas entre los 6 y 10 años.  

Prueba 
T.A.L.E.- Test 
de aprendizaje 
de 
lectoescritura. 
 
Funcionalidad 
del O.V.A. 
 
  

Cinco categorías 
de la prueba 
T.A.L.E. (Test de 
aprendizaje de 
lectoescritura.) 
 
 
Lectura de letras, 
lectura de sílabas, 
lectura de 
palabras, lectura 
de textos y 
comprensión 
lectora.  
 
Calidad de las 
actividades, teoría 
del color, 
multimedia 
adecuada, 
navegabilidad 

Identificar 
debilidades y 
fortalezas, 
en la 
implementaci
ón del 
recurso 
virtual para 
el 
fortalecimient
o de la 
interpretació
n lectora. 
 

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

Muestra 
estadística 
de los 
resultados 
post test 
(prueba 
T.A.L.E.) en 
los 
programas 
Excel y 
Word.  
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En la presente investigación se define como variable independiente, el diseño del 

O.V.A. para la interpretación lectora, y, como variable dependiente, el alcance de la 

interpretación lectora en los estudiantes de grado tercero, para el desarrollo de competencias 

lectoras. 

En el primer objetivo específico: “Identificar fortalezas y debilidades en la interpretación 

de textos literarios, por medio de una prueba diagnóstica”, Cuadernillo Interpretación lectora: 

textos narrativos y descriptivos (Anexo 1), se abordan las siguientes categorías o variables de 

estudio: evaluación diagnóstica y nivel de lectura interpretativa, cuyo propósito principal es 

diagnosticar en los estudiantes de grado tercero, sus competencias en la interpretación lectora. 

La variable “Nivel de lectura interpretativa”, como uno de los objetivos de la 

investigación, es la forma pedagógica utilizada por la docente del área de lengua castellana, 

para mejorar los procesos cognitivos a nivel del pensamiento. Se presenta la subcategoría 

estrategias mediadas con y sin TIC. El propósito del O.V.A. es innovar en la estrategia 

tecnológica propuesta en el aula. 

En cuanto al segundo objetivo específico: “Diseñar un O.V.A. offline multiplataforma 

mediante el aprendizaje basado en la gamificación”, se describen las siguientes variables: 

diseño del O.V.A. y aprendizaje basado en gamificación, aplicando el modelo instruccional 

ADDIE. 

La variable “diseño del O.V.A. offline” se fundamenta en la realización del modelo instruccional 

ADDIE, para el desarrollo del O.V.A. “El modelo ADDIE3 es un proceso de diseño instruccional 

interactivo, en donde los resultados de la evaluación formativa de cada fase pueden conducir al 

diseñador 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 básico de DI (Diseño 

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

 
3 Análisis, Diseño, Desarrollo, Implementación y Evaluación. 
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investigación se elaboró el O.V.A., con el modelo ADDIE, pues permite regresar y ajustar cada 

una de sus fases, para obtener un resultado excelente.  

 La subcategoría son las fases del modelo instruccional mencionado, que permite el proceso 

paso a paso de la construcción del recurso digita 

Las fases del modelo instruccional ADDIE son: 

Análisis. El paso inicial es analizar el alumnado, el contenido y el entorno cuyo 

resultado será la interpretación de textos literarios. 

Diseño. Se desarrolla un programa del curso, deteniéndose especialmente en el 

enfoque pedagógico cualitativo y cuantitativo, a través de secuencias narrativas que permiten 

organizar el contenido, para mantener el sentido global del texto. 

  Desarrollo. La creación real (producción) de los contenidos y materiales de aprendizaje 

basados en la fase de diseño: narración, gramática y comunicación   

  Implementación. Ejecución y puesta en práctica del O.V.A., con la participación de los 

alumnos. 

  Evaluación. Esta fase consiste en llevar a cabo la evaluación formativa de cada una de 

las etapas del proceso ADDIE y la evaluación sumativa del producto final (O.V.A.), a través de 

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

 

En la presente investigación, se escogió el modelo instruccional ADDIE para la 

construcción del O.V.A. (Objeto Virtual de Aprendizaje), ya que tiene relación con el modelo de 

investigación IBD (Investigación Basada en Diseño) del presente trabajo, tal como lo sostiene el 

autor, el modelo ADDIE se trabaja de manera cíclica, permitiendo así 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 gamificación” es definida como la estrategia tomada 

para realizar el O.V.A., con el propósito de aprender jugando. La subcategoría utilizada aquí es 

la denominada en las actividades como gamificadas. 

En el tercer objetivo específico: “Implementar un O.V.A. offline en el aula de clase para 

fortalecer la interpretación de textos literarios”, las variables son: estrategia de aprendizaje 

basado en la gamificación, fortalecimiento de la interpretación de textos literarios, herramienta 

O.V.A. (Objeto virtual de aprendizaje) offline. La variable “Implementación del O.V.A. offline”, es 

la ejecución del recurso digital como estrategia pedagógica, con la subcategoría ejecución de la 

herramienta tecnológica sin estar necesariamente conectado a la red. 

La variable “aprendizaje basado en gamificación” es definida como la estrategia tomada 

para realizar el O.V.A., con el propósito de aprender jugando. La subcategoría aquí es la de 

actividades gamificadas. 

En cuanto a la variable “Fortalecimiento de la interpretación literaria”, esta se define 

como el conjunto de actividades desarrolladas en el O.V.A. a través de la estrategia 

pedagógica gamificada. 

En el último objetivo específico “Evaluar a través de una prueba T.A.L.E.4, la 

interpretación de textos literarios por los estudiantes con la utilización del O.V.A.”, sus variables 

se definen de la siguiente manera: Evaluación con una prueba T.A.L.E. y apreciación 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 propósito de medir el nivel de interpretación lectora adquirido por los 

estudiantes de grado tercero, después de la utilización del O.V.A. La subcategoría es 

interpretación lectora. 

Así mismo, se determinó la calidad del Objeto Virtual en cuanto a navegabilidad, calidad 

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

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

multimedia adecuada, navegabilidad, entre otros. 

Técnicas e Instrumentos de Recolección de Datos 

Técnica: cuadernillo de interpretación lectora con preguntas de selección múltiple. Se 

proyectó 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 física 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 español.  

 

Instrumento 

Prueba diagnóstica de interpretación lectora: se aplicó una prueba de conocimiento 

“Cuadernillo interpretación lectora”, recurso educativo, proyecto apoyo y expansión de la 

metodología de la escuela activa. 

La estadística es la ciencia que trata de la recolección, clasificación y presentación de 

los hechos sujetos a una apreciación numérica como base a la explicación, descripción y 

comparación de los fenómenos (Yale & Kendal, 1954). Esta estadística permite identificar las 

fortalezas y debilidades en la interpretación lectora, teniendo en cuenta el sentido global del 

texto. 

Observación: durante la presente investigación, se implementó un cuestionario de 

observación, con preguntas orientadoras de elaboración propia, con el propósito de conocer la 

percepción de los estudiantes en la utilización del O.V.A., y su posterior análisis por parte de 

los investigadores. (Sampieri, 2010), menciona que este método de recolección de datos 

consiste en el registro sistemático, valido, confiable, de comportamientos y situaciones 

observables.    
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Prueba T.A.L.E: se realizó un test de conocimiento después de utilizar el O.V.A. en el 

aula de clase (prueba T.A.L.E) (Anexo 2), diseñada con ayuda de un experto del área de 

lengua castellana. Esta prueba tiene como propósito, evaluar el cumplimiento del objetivo 

principal de la investigación: “Fortalecer la interpretación de textos literarios en estudiantes de 

grado tercero en la Institución Educativa Distrital Débora Arango Pérez mediante un O.V.A. 

offline de aprendizaje basado en la gamificación.”   

Entrevista: se realizó una entrevista a la docente encargada de la población objeto de 

estudio, antes y después de utilizar el O.V.A. en el aula de clase. “Antes”: conocer las 

estrategias pedagógicas utilizadas para subir el nivel de comprensión lectora en los estudiantes 

de grado tercero. “Después”: conocer el impacto que tuvo el O.V.A. en el aula de clase y la 

percepción que tiene la docente al utilizar recursos digitales mediados por TIC en su práctica 

docente.  

Ruta de Investigación 

Teniendo en cuenta el modelo de investigación IBD5, elegido en el presente trabajo, se 

aborda el proceso de la investigación de desarrollo propuesto por Reeves. A continuación, se 

relaciona en la figura 10: 

Figura 10. Modelo de investigación IBD. 

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

 
5 Investigación Basada en Diseño. 
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Fase 1. Análisis de la situación. Definición del problema.  

Se inició observando los resultados obtenidos en las pruebas internas del área de 

Lengua Castellana, en la Institución Débora Arango Pérez: los niños y niñas tienen dificultades 

para comprender e interpretar los textos literarios. Los últimos resultados de pruebas internas 

del curso demuestran que, en el área de lenguaje de grado tercero, un porcentaje de los 

estudiantes no contesta correctamente las preguntas de la competencia comunicativa lectora. 

Esto se corroboró con la prueba diagnóstica comprensión lectora, aplicada a la población 

objeto de estudio.  

En ese orden de ideas, se lleva al planteamiento del problema y a la pregunta de 

investigación: ¿Cómo fortalecer la interpretación de textos literarios a través de un O.V.A. 

(multiplataforma Offline) mediante el aprendizaje basado en gamificación, en los estudiantes de 

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

Bogotá? 

Finalmente, se llevó a cabo una entrevista a la docente, para verificar las estrategias 

pedagógicas utilizadas, en la mejora de las competencias interpretativas en los estudiantes de 

la población objeto de estudio. 

 

Fase 2. Desarrollo de soluciones de acuerdo con una fundamentación teórica 

El modelo instruccional ADDIE, es la base para la construcción 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, además de que es versátil y su contenido puede variar según 

su naturaleza y formato. Se puede afirmar que, un O.V.A. es una entidad digital creada para 

fomentar la adquisición de conocimiento, desarrollo de habilidades y asimilación de valores; 

además, está disponible para cuando el estudiante lo necesite (García, 2018). 
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El O.V.A. fue diseñado con el objetivo de fortalecer la interpretación de textos en los 

estudiantes objeto de estudio, por medio de actividades gamificadas que le permitan aprender 

de manera dinámica y didáctica, y tal como lo expone el autor, el O.V.A. será desarrollado con 

una navegación fácil de comprender, pueda ser ejecutado desde diferentes dispositivos y el 

estudiante fortalezca las competencias interpretativas. 

 

Fase 3. Implementación.  

Para la implementación del OVA se desarrolló manuales de funciones, dirigidos a 

maestros y estudiantes para el uso adecuado del OVA (Objetos Virtual de Aprendizaje) 

multiplataforma offline para la interpretación de texto literarios a través de la gamificación. Cada 

uno de ellos tiene el instructivo para la instalación, ejecución y uso para el ingreso al inicio y a 

las unidades de tips de interpretación, gramática y comunicación, 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 motivación para jugar y aprender. (Anexo 4) 

El O.V.A. se implementó en los 35 estudiantes de grado tercero de la Institución 

Educativa Débora Arango Pérez, con el propósito principal de fortalecer la interpretación 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 área de Lengua Castellana y el acompañamiento de un integrante de la 

investigación. En la primera sesión, se le entregó a la docente de lengua castellana y a los 

estudiantes, las instrucciones para utilizar el O.V.A. de manera apropiada y pertinente.  

Se implementó el cuestionario de observación, identificando las aptitudes 

comportamentales del grupo del estudio y la percepción que se tiene hacia el O.V.A. 

Fase 4. Validación  

El O.V.A. fue validado con la aplicación de la prueba T.A.L.E: Test de análisis de 

lectoescritura, en la cual se evalúa el avance de los estudiantes en los procesos alcanzados 
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para la interpretación de textos, después de manipular el O.V.A., además será validado por un 

experto en la asignatura (Anexo 3). 

Además de la entrevista aplicada a la docente encargada del área de lengua castellana, 

se extrajo la percepción de la docente frente a la utilización del O.V.A. como estrategia 

pedagógica gamificada.  

Fase 5: Producción de documentación y principios de diseño 

Finalmente, se creó un manual para el estudiante y para el docente, acerca de la 

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

Técnicas de Análisis de la Información 

Para analizar la información, se tuvo presente: los objetivos específicos y las variables o 

categorías planteadas; el tipo de investigación mixta determinado en el presente trabajo, 

relacionado con el modelo Investigación Basado en Diseño. En ese orden de ideas, se toma la 

información, empleando técnicas e instrumentos cualitativos y cuantitativos de manera 

presencial. Además, el análisis de la información se realiza con la herramienta del paquete de 

Office, con los softwares: Microsoft Office, y hojas de cálculo Excel, organizando la información 

en tablas y gráficos estadísticos. Por último, se plantean las conclusiones, y recomendaciones 

a través de los datos recolectados, y el seguimiento a través del cuestionario de observación 

sobre la utilización del O.V.A. en el aula de clase. 
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Capítulo 4. Intervención Pedagógica o Innovación TIC, Institucional u Otro 

 

La implementación de un Objeto Virtual de Aprendizaje basado en la gamificación para 

mejorar la Interpretación de Textos Literarios en estudiantes de grado tercero demostró que 

“aprender jugando” repercute favorablemente en múltiples 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 

imágenes. La investigación abre un gran panorama para continuar ampliando de manera 

holística, la importancia del uso de la tecnología en los planes de estudio. Estos avances se 

lograron evidenciar a través de la recolección de datos cualitativos y cuantitativos que al 

analizarlos muestran resultados positivos en el grupo objeto de estudio.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://drive.google.com/file/d/1oM_UHBQAob7LphmPMHvJG79KqIIElLV0/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


77 
 

Estrategias de Intervención 

El proceso de ejecución del proyecto se fundamentó en el objetivo principal (fortalecer la 

interpretación de textos literarios en estudiantes del grado tercero en la Institución Débora 

Arango Pérez, mediante un O.V.A. objeto virtual de aprendizaje offline basado en la 

gamificación).   

A partir del anterior objetivo, se tomó la gamificación como estrategia pedagógica, la 

cual encamina el proyecto hacia la investigación del impacto que la lúdica tiene en el 

aprendizaje digital y, por lo tanto, en la investigación basada en diseño (I.B.D.). 

Teniendo en cuenta las condiciones de falta de conectividad óptima de la institución en 

donde se desarrolló el proyecto, el O.V.A. es de tipo offline e instalado en los dispositivos 

previstos en la institución, para que, de esta manera, no se vea interrumpida la participación de 

los estudiantes en el proceso de exploración del recurso digital y así fortalecer la interpretación 

de textos literarios, generando así, las habilidades comunicativas de lectura y escritura. 

  El O.V.A. está compuesto por actividades gamificadas, que permitieron la 

contextualización en necesidades e intereses, desde la condición 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 acompaña en todas las etapas al ser humano. 

Por esto, la gamificación ofrece la comodidad de relacionar elementos de juego, con contenidos 

formativos y la organización de un proceso de aprendizaje lúdico, en un escenario de 

motivación. Las actividades de gamificación también evidencian la sistematización de 

contenidos y sesiones (referentes teóricos, activación de conocimientos previos, desarrollo del 

tema y evaluación 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 participación en las actividades, argumentando también de manera verbal y escrita. 
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La evaluación en cuanto a la funcionalidad del O.V.A., se evidenció mediante el proceso 

de aplicación y progreso de los estudiantes en la capacidad de interpretar textos, a través de la 

recolección de datos.  

 

 

El anterior esquema muestra la correlación entre el planteamiento del problema, la 

aplicación de la herramienta digital y el impacto en la comunidad educativa de la institución 

distrital Débora Arango Pérez, permitió de manera eficaz el cumplimiento de los objetivos 

desarrollados.  

 

¿Cómo fortalecer la interpretación de textos 
literarios a través de un O.V.A. 

(multiplataforma Offline) mediante el 
aprendizaje basado en gamificación, en los 
estudiantes de grado tercero del Colegio 

Distrital Bosa Débora Arango Pérez localidad 
7 de la ciudad de Bogotá?

IED Débora Arango Pérez.  grado 
tercero.

O.V.A OFFLINE. LEO INTERPRETO Y 
APRENDO
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Recolección de datos 

Los instrumentos expuestos a continuación son las herramientas que se utilizaron para 

la recolección y análisis de datos, mediante las cuales se obtuvieron resultados de 

caracterización y conclusión para el desarrollo de cada uno de los objetivos trazados: 

La observación: se implementó un cuestionario de observación, con preguntas 

orientadoras de elaboración propia, con el propósito de conocer la percepción de los 

estudiantes en la utilización del O.V.A, inicialmente se tuvo en cuenta el planteamiento del 

problema, seguida la aplicación de la prueba diagnóstica, el diseño del OVA, su 

implementación y por último la evaluación final recolectada de los estudiantes en el 

diligenciamiento de los formatos de observación que evidenciaron la eficacia del desarrollo 

del proyecto. 

 La prueba T.A.L.E. (test de análisis y escritura), (J. Toro y M. Cervera) son los 

precursores de este instrumento, que se aplicó a 31 estudiantes del grado tercero; dicho 

cuestionario fue diseñado por la profesional del área de español, quien acompañó el proceso 

de implementación del O.V.A. y la aplicación de post - test. El cuestionario contó con la 

siguiente estructura:   

 

Comprensión lectora:  

- Dictado de palabras y oraciones. 

- Escritura de oraciones.  

- Escritura de textos cortos.  

 

Entrevista: se realizó dos entrevistas a las profesionales encargadas del proyecto de 

lecto-escritura (área de Lenguaje), así como a la de informática y tecnología, estas se 

registraron de manera audiovisual. 
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Sistematización de Datos  

 

Observación: de manera descriptiva, se logró estandarizar los resultados 

cualitativamente de las emociones y percepciones de los estudiantes frente al O.V.A. A 

continuación, se muestran las preguntas elaboradas que permitió conocer la satisfacción del 

O.V.A. en los estudiantes. 

 

Figura 11. Preguntas para la observación. 

 

Nota. Preguntas para los estudiantes población objeto estudio. 

Figura 12. Evidencias de respuestas de algunos estudiantes. 

 

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

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

fábulas, poemas, pequeños escritos etc., además se evidenció el fortalecimiento de la 

comunicación, el fortalecimiento en la gramática y en general los diferentes aspectos asociados 

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

 

A continuación, se evidencia la sistematización de los resultados en la aplicación del 

cuestionario, expuesto en la figura 11. 

 

 

PREGUNTAS RESPUESTAS 

SATISFACTORIAS 

RESPUESTAS NO 

SATISFACTORIAS 

Escribe que emociones te 

generó 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 logró 

una óptima navegabilidad por 

falta de actualización del 

hadware y software del 

dispositivo. 

Menciona que aprendiste 

Utilizando el OVA. 

95% de los estudiantes 

manifestaron haber 

enriquecido sus 

conocimientos en el área de 

lenguaje. 

5% de los estudiantes 

manifestaron no haber 

mejorado sus competencias 

en área de lenguaje. 
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¿Te gusataría 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 análisis y escritura): los resultados de la prueba son de tipo 

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

interpretación de lectura en los estudiantes e 

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

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

resultados. 

 

Tabla  3. Registro de estudiantes población objeto de estudio. 

 

Nota. Datos proporcionados por la institución Débora Arango Pérez. 
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Tabla  4. Lista de los estudiantes objeto de estudio. 

 

Nota. Datos proporcionados por la institución Débora Arango Pérez 

 

Tabla  5. Estadística desempeño de estudiantes. 
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Nota. Estadística elaborada en la herramienta Excel, teniendo en cuenta los resultados de la 

prueba. 

 

Tabla  6. Estadística consolidada por ejes.  

 

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

 

  

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

 

Nota. Estadística 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 comprensión lectora, después de la 

utilización del O.V.A. en el aula de clase. 

Teniendo en cuenta la teoría de las seis lecturas que expone De Zubiria, se evidencia 

que la decodificación secundaria se cumple a través del enriquecimiento de vocabulario, 

relación de sinónimos y antónimos en contexto, comprensión y elaboración de oraciones 

gramaticales derivadas de un texto narrativo; interpretación lectora aplicada a su vida cotidiana 

como desarrollo del aprendizaje significativo y en la aplicación general del OVA; permitió  

avances en la competencia discursiva en debate y opinión generados de la gamificación.. 

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

 

Entrevista: se evidenció que la docente del área de lengua castellana, la profesional 

del proyecto lectoescritura y la profesional en informática, se encuentran satisfechas con los 

resultados entregados por los estudiantes y el avance en las competencias de comprensión 

lectora, pues además manifiesta la importancia de la utilización de recursos digitales en el aula, 

y lo imprescindible que estos resultan en la adquisición de conocimiento, de manera didáctica y 

dinámica, innovando en la educación y saliendo del método convencional de enseñanza; así 

mismo, la docente titular del Lenguaje, y la docente de área de informática, concluyen que, es 

importante continuar con la  aplicación 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 estructuración de las mismas en contenidos 

textuales: instructivos, narrativos, e informativos. (Anexo 5)  

Para concluir, es preciso anotar que, la utilización de OVAs, contribuye en el 

mejoramiento del proceso de enseñanza – aprendizaje, específicamente en las habilidades 

lingüísticas, a través de la estrategia del juego virtual gamificado. 
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Figura 13. Organizador Grafico, resumen Intervención Pedagógica o Innovación TIC, 
Institucional u Otro6.  

 

 

Contraste de Teorías  

Gamificación.  Gaitán V. (2013), define la Gamificación como una técnica de aprendizaje que 

traslada la mecánica de los juegos al ámbito 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 investigación, sí mostraron motivación e 

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

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

 

Interpretación de lectura 

 
6 Fuente: https://view.genial.ly/6334932abdde2500186c9964/interactive-content-mapa-conceptual. 

about:blank
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Zubiría (1996), menciona seis aspectos relevantes: lectura fonética, decodificación 

primaria. decodificación secundaria. decodificación terciaria, lectura categorial y lectura meta-

semántica; teniendo en cuenta los postulados del autor, el estudiante exploró el juego, lo 

analiza y empieza a jugar desde sus presaberes, derivando en procesos de interpretación 

lectora, que reafirman la teoría del autor.   

 

Objeto Virtual de Aprendizaje 

Hernández, L., Gamboa, J. (2014), citan que, “Los O.V.A para países en desarrollo, 

según 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 función de entregar un aporte cognoscitivo a su receptor, 

las cualidades varían según los distintos diseños y complejidades que este contenga”. 

En conclusión, son recursos digitales que pueden ser utilizados para el desarrollo de un 

proceso de formación y educación; adaptándose a un objeto claro de aprendizaje. 

De lo anterior y para la presente investigación, se desarrolló el O.V.A. con la 

clasificación de Aula Virtual, pedagógicamente el OVA utiliza contenido audiovisual, videos y 

animaciones didácticas, conforme a la población objeto de estudio, por lo cual es válido y 

adecuado el concepto que propone Hernández y Gamboa, para referirse a un Objeto Virtual de 

Aprendizaje, de esta teoría se fundamentó el desarrollo del OVA, donde se incluyó, 

videojuegos, animaciones, presentaciones, y medios audiovisuales, que mantuvieron el interés 

de los estudiantes por aprender de manera didáctica y dinámica.    

 

Registro de Inconvenientes y soluciones  

Durante el proceso de ejecución del proyecto en la institución objeto de estudio, 

surgieron dificultades que condujeron a realizar ciertos ajustes en el plan de acción: 



88 
 

- Disponibilidad de dispositivos (sala de sistemas): para la aplicación de la estrategia, se 

organizaron horarios, se integró con los tiempos establecidos en la institución para el proyecto 

de lecto-escritura que se realiza desde la Secretaría de Educación Distrital, concertando un 

horario de uso en la sala de sistemas con el docente encargado del área, ya que lo planeado 

fue aplicado durante las clases de lengua castellana, pero el cruce de horarios con el área de 

tecnología no lo permitió. 

- 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 tríos, de tal 

forma que todos pudieran participar. 

- Algunos dispositivos no cuentan con el Windows adecuado para la instalación del 

programa, pues para su buen funcionamiento deben contar con Windows 7 en adelante, que 

permita la proyección de Genially, una de las razones por la cual se ubican por grupos en el 

momento de la interacción con el O.V.A.  

Conclusión 

La implementación de este proyecto fue favorable porque fortaleció las habilidades 

lingüísticas 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 ejecución y el impacto emocional, social, académico y de liderazgo 

que generó en los estudiantes. 
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Capítulo 5. Análisis, Conclusiones y Recomendaciones 

El desarrollo e implementación del presente proyecto arrojó resultados favorables desde los 

objetivos propuestos, aplicando estrategias para la motivación a la lectura y por consiguiente al 

fortalecimiento de la competencia interpretativa, corroborando la efectividad en la 

implementación de herramientas tecnológicas digitales en los procesos educativos. 

Análisis 

La estrategia pedagógica basada en la gamificación 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 área de lengua castellana; se ratifica que el aprendizaje por medio de recursos 

gamificados son de gran interés para los infantes, motiva ala participación y adquisición de 

competencias cognitivas, fortalece la creatividad y el uso adecuado de las TIC, este ejercicio 

permitió cerrar la brecha digital y los paradigmas que existen en la implementación de las 

tecnologías en otras áreas del conocimiento, logrando la flexibilización y transversalización 

curricular. 

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

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

 

 

Conclusiones 

 A través de los años la tecnología ha marcado el avance de la evolución del ser humano y 

los medios informáticos facilitan cada vez más ritmos de vida, principalmente en el marco de la 

producción  y relaciones socio-laborales, pero actualmente el uso de los mass-media ha ido 

creciendo de forma desbordada e irresponsable, razón por la cual desde la gestión educativa 

se hace indispensable la implementación de estrategias en los procesos de enseñanza y 
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aprendizaje mediante estas herramientas, provocando un impacto significativo en la educación 

integral del ser humano, producto que se obtuvo con la implementación del objeto virtual de 

aprendizaje OVA en el presente proyecto facilitando un ambiente de motivación, interés, 

satisfacción y conocimiento sobre la utilidad de las TIC en beneficio del fortalecimiento de la 

interpretación de lectura en los estudiantes de grado tercero.  

La aplicación de una prueba diagnóstica permitió evidenciar los presaberes para la 

interpretación de lectura proporcionando la base para gestionar un proceso de enseñanza 

aprendizaje.  

Los recursos educativos digitales han ganado una gran aceptación en los escenarios 

pedagógicos de hoy y las herramientas virtuales son y serán de gran atracción para los 

estudiantes. Este factor es de beneficio para la inmersión de los aprendizajes básicos de la 

educación, convirtiéndose en un aliado vanguardista para una educación de calidad.  

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

participación del estudiante en el fortalecimiento de la interpretación literaria. 

 

La aplicación del OVA (Objeto Virtual de Aprendizaje) permitió que los estudiantes tuvieran 

diferentes emociones, dentro de las cuales las más evidentes fueron nerviosismo, ansiedad, 

pero a la vez motivación por explorar la herramienta, según la observación realizada, 

demuestra que los niños están cambiando su manera de aprender incorporando prácticas 

digitales en su vida cotidiana. 

 La implementación de una herramienta digital OVA (Objeto Virtual de Aprendizaje) que tiene 

como estrategia pedagógica la gamificación, incentivó de forma significativa la participación e 

interés de los estudiantes en este proceso de aprendizaje, dando paso al progreso 

metacognitivo. 

 En el momento de la interacción con la herramienta propuesta (OVA), la motivación que 

generó en los estudiantes permitió 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 evaluación antes, durante y 

después, con el objeto de identificar el nivel de evolución y permitir la flexibilidad necesaria para 

la constante transformación y mejora. 

 

Recomendaciones 

Desde la aplicación del POA (Plan Operativo Anual), se plantea generar proyectos de 

inversión que permitan incursionar en recursos tecnológicos para aplicación de diferentes 

herramientas digitales en el aula de clase. 

 Hoy, leer y escribir es más relevante para alcanzar a interpretar el mundo digital, pero a su 

vez, el uso de la tecnología se actualiza constantemente y los docentes deben innovar en sus 

prácticas educativas para llevar a los estudiantes a otras prácticas pedagógicas para fomentar 

su conocimiento y dominio. La escasez de recursos en las escuelas también es una situación 

que la comunidad educativa debe enfrentar, pero, no un limitante para crear otros escenarios, 

los estudiantes están ávidos por explorar nuevas formas de aprender y sienten que el aula lo 

necesita. 

-El rol docente como guía e instructor de aprendizajes juega un papel importante en los 

procesos pedagógicos de aula, donde los estudiantes adquieren conocimientos. Las 

herramientas digitales no reemplazan estas acciones, sino complementan la formación integral 

del educando, siendo un elemento que contribuye a la adquisición 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 óptima 

ejecución 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 desempeñan comúnmente en un área específica 

del conocimiento y no han tenido la suficiente capacitación digital, de acuerdo con las políticas 

educativas de las instituciones. Desde las instituciones se deben brindar los recursos 

necesarios y apropiados para su implementación y desde el MEN y secretaría de educación 

distrital generar la organización de espacios de capacitación. Si bien es cierto, que la 

actualización de conocimiento y aprendizaje constantes son responsabilidad propia (ética 

profesional). 

Es importante seguir la investigación para ir innovando tecnológica y pedagógicamente el 

recurso para dar cumplimiento a la actualización anual en la temática de los estándares de 

lenguaje. De esta manera, las habilidades en interpretación de textos literarios y de intercambio 

comunicativo puede seguir fortaleciéndose con precisión. 

 

Impacto de la lúdica 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 práctica diaria. Por esto, para el diseño del OVA (Objeto Virtual de Aprendizaje) se permitió 

contemplar un ambiente contextualizado desde el interés y la necesidad teniendo en cuenta la 

condición de niñez (estudiantes de grado tercero), mediante la gamificación que posibilitó un 

método, un espació, una ambientación diferente e innovadora, que a su vez generó curiosidad, 

interés, compromiso y dedicación por parte de los estudiantes a la participación en el proceso 

de enseñanza- aprendizaje propuesto, evidenciando la utilidad y el poder educativo que se 

logra con la implementación de herramientas tecnológicas digitales que hoy por hoy marcan el 

transcurrir y evolución de la vida humana. 

Reflexión 

Teniendo en cuenta la evolución tecnológica 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 niños y niñas en formación para el buen manejo y uso de las 

TIC, que estas sean la herramienta de comunicación y las buenas relaciones en pro del avance 

socio-cultural y socio-económico, que se construya en todos los aspectos y facetas del ser 

humano, para lo que se hace indispensable la capacitación docente en el reconocimiento y uso 

de las TIC como estrategia y herramienta pedagógica, para generar impacto significativo en los 

procesos de enseñanza – aprendizaje y formación transversal e integral del individuo. 
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Anexos 

Anexo 1. Prueba diagnóstica 
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Anexo 2. Prueba T.A.L.E 
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Anexo 3. Validación de un experto 
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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/1DvmJg4SUDfhakZHLYJ4R5b7BpeOfEhl0/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/1hR7RgeTg2jruVx0xvTmGPGqbimUL06-

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_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/10jTdsf8fA2WJv56Qc7-

GM7aVDQl2Et01/view?usp=sharing  

 

Evidencia 3:  

https://drive.google.com/file/d/1VaOx7zM7IIT73H07JVJEgjDKnya6M4h0/view?usp=sharing  

 

Evidencia 4: https://drive.google.com/file/d/1t5Jx2-

eaWoWws0WAPGUmkcvz9rox6uvY/view?usp=sharing  

 

Haz clic para ir a la galería de imágenes  

https://drive.google.com/drive/folders/1_a1aKZjgvyDMDlgCN8sVydYRXeJT_HAA?usp=sharing  
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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-YJN0KrDMMYCqi0xk/view?usp=sharing  

 

Haz clic en el siguiente enlace para ir al testimonio de la experta del área de informática 

https://drive.google.com/file/d/1bsYZA4XWJZBTC-nxlqgreZSw7Xk11zhS/view?usp=sharing  
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