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TITULO: EL APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS COMO MEDIACION
PEDAGOGICA EN EL FORTALECIMIENTO DE LECTURA INFERENCIAL EN
GRADO NOVENO

Autor: Diana Marcela Montenegro Jerez
Palabras claves: Lectura, inferencial, juego, Genially.

El eje principal de la investigacién es el uso del juego como mediacion ludico
pedagogica para la ensefianza. En este proyecto se estudia la influencia del uso de
la adaptacion de juegos digitales y no digitales para fortalecer la comprension
lectora a nivel inferencial con los estudiantes de grado noveno, tematica que se
presenta como uno de los problemas mas comunes en el ambito educativo. Las
dificultades para interpretar de los alumnos a diario, la importancia del tema para un
buen desempefio académico y la infortunada, pero innegable dejadez de los jévenes
hacia la lectura, son algunas de las motivaciones para desarrollar este estudio.
Igualmente, el uso de métodos convencionales en el aula de clase que no dan
resultados impulsa a explorar en las TIC diversas posibilidades, recursos y
herramientas para hacer de tematicas que resultan complejas, procesos eficaces
de aprendizaje. Asi pues, a través del uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicacién, se busca estimular y suscitar el interés de los educandos hacia el
aprendizaje, desarrollo y fortalecimiento de la competencia interpretativa. En este
sentido, se desarrollan unidades didacticas basadas en juegos no digitales y
digitales en el software de Genially con una serie de ejercicios de comprension,
dando como resultado que el aprendizaje basado en juegos como mediacion ludica
mejora de forma significativa la lectura inferencial y motivan al educando en el
proceso de aprendizaje.



Abstract

TITLE: Game-based learning as pedagogical mediation in the strengthening of ninth-
graders’ inferential Reading competence.

Author(s): Diana Marcela Montenegro Jerez
Keyword: Reading, inferential, game, Genially.

The major factor for this investigation is the use of the play as a playful and
pedagogical mediation for teaching. In this project is studied the influence of the use
of digital and non-digital games to strengthen the comprehension of the readers in
an interferential level with the students in grade 9th. This is a topic that shows up as
a very common problem in the education system. The difficulties to understand
student’s behaviors in a daily basis, the importance of having a good academic
process, and unfortunately the little interest that children have in the lecture process
are the main reasons to do this project. Additionally, the use of the conventional
methods of education don’t give any results,reason why we have to explore the new
learning strategy known as TIC (Technologies of Information and Communication)
to find a variety of possibilities, resources and tools , to make of some topics that are
complex, very easy and efficient learning process. Through,the use of the new
technology we look to motivate, and captivate the interest of the students to lead
them in a very efficient, and better way to help them to improve, and develop their
interpretation process. In order to accomplish that goal, there has been developed
on the genially app didactic units that include digital and non-digital games, with
different comprehension tasks. As a result, the learning process that is based on
play as a playful mediation improves significantly the reading act, and the inferential
process in each child motivating them into a better and more complete learning
experience.



INTRODUCCION

La presente investigacion se basa en el estudio de la comprension de lectura
interpretativa en un grupo de estudiantes de noveno grado del Colegio
Facundo Navas Mantilla de Girdn, quienes hacen parte de un proyecto que
utiliza el juego como mediacion y se apoya en las TIC para el disefio de juegos
digitales en el software Genially, como una herramienta tecnoldgica. El objetivo
general de la investigacion es comprobar si el desarrollo de dicha propuesta
contribuye como estrategia para el fortalecimiento de la lectura inferencial. Asi
pues, este estudio de enfoque cuantitativo, compara con pruebas estadisticas
los resultados en el nivel de aprendizaje del tema sefialado, tras la
implementacion de la intervencién pedagogica.

En el del desarrollo del proyecto se encontraron algunas limitaciones respecto
al cumplimiento del cronograma de actividades y aspectos de su desarrollo
puesto que se realizd la intervencion de forma virtual por el cierre de las
instituciones educativas a nivel nacional; sin embargo, y gracias al uso de las
TIC de manera general se conform6 un grupo de estudiantes y el estudio se
pudo llevar a cabo de forma exitosa.

Referente a la organizacion del presente trabajo de investigacion este inicia
con el planteamiento yla descripcion del problema, alcance, la justificacion, el
objetivo general y los especificos. Después se establecen las bases tedricas
gue presentan los antecedentes de investigaciones realizados sobre el tema.
Posteriormente se concretan los marcos teorico, conceptual, legal vy
tecnolégico. Seguidamente se encuentra el disefio metodologico, los
instrumentos de recoleccion de datos y la ingenieria del proyecto. Después la
interpretacion de datos, apoyada en resultados estadisticos y para finalizar
las conclusiones que se pudieron extraer a lo largo de este proyecto, las
limitaciones y el impacto.



1 PRESENTACION DEL TRABAJO DE GRADO

1.1 PROBLEMA

Las habilidades comunicativas de la lectura y la escritura han generado gran interés
e inquietud en cuanto a su adquisicion, fortalecimiento y perfeccionamiento dentro
de las culturas contemporaneas; mas aun, dichas habilidades han sido tratadas, con
preocupacion constante, en los distintos circulos académicos, politicos y sociales
de la actualidad, en tanto que es indispensable ostentar las competencias basicas
en lectura y escritura para lograr un desenvolvimiento pertinente en un mundo cada
vez mas globalizado y globalizante.

En relacion con lo anterior, el Instituto de Estadisticas de la UNESCO (2017), sefiala
que, “mas de 617 millones de nifios y adolescentes no estan alcanzando los niveles
minimos de competencia (NMCs) en lectura y matematicas” (p.1), lo que indica que
seis de cada diez estudiantes no estan consiguiendo las competencias minimas en
estas habilidades.

De otra parte, se indica también que mas de la mitad de los nifios no estaran con la
capacidad suficiente para leer y desarrollar procesos matematicos con
competencia, esto al finalizar su primaria (UNESCO, 2018). Adicionalmente, en
dicho informe se menciona que mas de la mitad de los jovenes en América Latina y
el Caribe no alcanzan los niveles de suficiencia requerida en capacidad lectora para
el momento en el que concluyen la educacién secundaria. Se sefiala también que:

“La tasa total de nifos y adolescentes que no leen competentemente es 36%. La
situacién es mas extrema para los adolescentes, con mas de la mitad (53% o 19
millones), que no estan en la capacidad de alcanzar niveles minimos de competencia,
para cuando debieran estar completando la escuela secundaria baja. Este es el caso
para 26% de los nifios en edad de cursar la primaria.”. (UNESCO, 2017, p.8).

En la figura 1 expone el porcentaje de estudiantes que no alcanzaron los niveles
minimos de competencias en lectura y escritura por region segun los objetivos de
desarrollo sostenible. Para el caso de América Latina se muestran, sobre todo en
lectura, bastantes puntos porcentuales por debajo de la media lo que seria positivo
y no negativo. Se puede decir que las competencias de lectura estan relacionadas
con el nivel de desarrollo del pais. Lo que da una visidn general del problema y la
situacion actual de los estudiantes que se pretender mejorar con este trabajo.

2



Figura 1: Estudiantes que no alcanzan los niveles minimos de las competencias en
lectura y matematicas por region
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Como se puede apreciar, el nivel de competencias en lectura, para América Latina,
es limitado, lo que pone de manifiesto que los estudiantes no desarrollan las
destrezas necesarias segun lo sefialado por los objetivos de desarrollo sostenible
(ODS).

Asi mismo, las pruebas PISA (2015), en sus resultados, manifiestan que “Cerca del
20% de los estudiantes de los paises de la OCDE no obtiene, de media, las
competencias lectoras basicas. Esta proporciéon se ha mantenido estable desde
2009”. (p.4). Segun el reporte, Colombia se ubicé por debajo de la media trazada,
493 puntos, al obtener obtuvo un puntaje de 425, en lo concerniente a la
comprension de lectura, lo que indica que la problematica en cuanto a la adquisicion
y fortalecimiento de las competencias lectores requeridas continlia presentandose
en la escuela y requiere ser intervenida para lograr mejores desempefios.

Si bien es cierto que la lectura y la escritura son habilidades comunicativas de gran
relevancia en los procesos cognitivos, afectivos, sociales y culturales del ser
humano, también lo es que se requiere de un aprendizaje, desarrollo y
fortalecimiento de las mismas, en términos de competencias linglisticas y
pragmaticas, a partir de recursos que permitan la adquisicion y perfeccionamiento
de las distintas destrezas particulares de manera contextual y concreta.
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No obstante, los procedimientos empleados en la ensefianza y aprendizaje de la
comprension de lectura inferencial han sido limitados en la educacidon basica,
debido a la complejidad que ostenta, bien a nivel conceptual, particularmente por la
centralidad en teorias, que la han configurado como una préactica tradicional, mas
que en una tendiente al desarrollo y potenciacion de los niveles semantico,
sintactico y pragmatico, que permitan su comprension, puesto que “comprender un
texto, poder interpretarlo y utilizarlo es una condicion indispensable no solo para
superar con éxito la escolaridad obligatoria, sino para desenvolverse en la vida
cotidiana en las sociedades letradas” (Solé, 1987, p. 1); por un lado, o, por la
complejidad pedagogica misma, en tanto medios y mediaciones que coadyuven con
el mejoramiento de las competencias necesarias en lectura: andlisis, interpretacion
y comprension.

Partiendo de lo anterior, en lo que respecta a la ensefianza y al aprendizaje de la
comprension de lectura inferencial, en los estudiantes de grado noveno de la
institucion Educativa Facundo Navas Mantilla del municipio de Girdn, el interés de
abordaje se ha visto limitado, ya que ha sido presentada de manera abstracta, poco
funcional, de dificil acceso, hada motivante y no como una posibilidad promotora de
habilidades interpretativas y deductivas contextualizadas que permitan la
potenciacion de destrezas cognitivas y metacognitivas, ya que “para comprender es
necesario desarrollar varias destrezas mentales o procesos cognitivos: anticipar lo
que dird un escrito, aportar nuestros conocimientos previos, hacer hipotesis y
verificarlas, elaborar inferencias para comprender lo que sélo se sugiere, construir
un significado” (Cassany, 2006, p.21).

Asi mismo, la falta de una mediacion ladico-pedagogica, que desde una Optica
dindmica promueva la comprension inferencial, en cuanto aprehension de textos,
ha suscitado el desinterés y la desmotivacion hacia el abordaje y la promocién de la
lectura en el aula de clase y por ende ha imposibilitado el desarrollo y fortalecimiento
sistemético, procesual y reflexivo de esta destreza comunicativa en los estudiantes;
en ese sentido, los recursos empleados para tratar esta habilidad, en el aula de
clase, han sido limitados a los tradicionales; es mas, la incorporacion de tecnologias
y juegos es muy reducida, en los procesos didacticos de la lectura, no sabiendo que
estas potencian y enriquecen los procesos de ensefianza y de aprendizaje de
contenidos. En ese sentido, investigaciones como las efectuadas por Montoya
(2017), Uso didactico del video en la lectura inferencial de textos narrativos, o por
Cifuentes (2015), Uso del MINECRAFT como estrategia de gamificacion para
4



desarrollar la competencia lectora en el area de lengua castellana, entre otras, han
contribuido de manera significativa en los procesos de mejoramiento de la
comprension lectora y de motivacion hacia la misma en los estudiantes de
educacion basica, lo que muestra la incorporacion tanto de tecnologias como de la
gamificacion-Aprendizaje basado en juegos se convierten en mediaciones
pertinentes para lograr procesos did4cticos pertinentes y apropiados en relacién con
la lectura.

1.1.1 Descripcién de la situacion problema

Ahora bien, revisando el desempefio especifico de los estudiantes de grado noveno
obtenido en las pruebas SABER 2016 y reportados en el 2017, en cuanto a la
competencia comunicativa lectora, se mostré que el 35% no contest6 correctamente
las preguntas de esta competencia, lo cual evidencia una actuacion limitada en lo
referente a la comprension e interpretacion de textos. Si bien es cierto que el
resultado obtenido no es desalentador, también lo es que, se debe prestar atencion
a la realidad registrada en el informe, para evitar bajos niveles en esta competencia
por parte de los estudiantes. La figura 2 muestra la descripcion general de los
porcentajes de desempefio de la competencia de lenguaje de los estudiantes de
grado 9 de la Institucién y su relacion con los de la Entidad Territorial Certificada
(ETC) y Colombia.

Figura 2: Descripcion general de la competencia de lenguaje de los estudiantes de
grado noveno de la |.E. Facundo Navas Mantilla del municipio de Giron.

Descripcion general de la competencia
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Fuente: Pruebas Saber (2016). Informe por Colegio 2017 —Resultados-
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En cuanto los aprendizajes de esta competencia, en la figura 3, muestra que el
informe reportd que el 63% de los estudiantes no contestd correctamente las
preguntas correspondientes al primer aprendizaje. Ademas, se reporto que el 63%
no identifica la estructura explicita del texto (silueta textual); el 57% de los
estudiantes no relacionan textos ni moviliza saberes previos para ampliar referentes
y contenidos ideoldgicos; el 49% no identifica informacion de la estructura explicita
del texto; el 45% no evalla estrategias explicitas o implicitas de organizacion, tejido
y componentes de los textos; el 38% no reconoce elementos implicitos de la
situacion comunicativa del texto; el 36% no relaciona, identifica ni deduce
informacion para construir el sentido global del texto; el 35% no recupera
informacion implicita de la organizacion, tejido y componentes de los textos; el 28%
no reconoce informacién explicita de la situacion de comunicacion; el 26% no evalla
informacion explicita o implicita de la situacion de comunicacion; y el 24% no
recupera informacion explicita en el contenido del texto.

Figura 3: Aprendizajes de la competencia lectora de los estudiantes degrado noveno
de la I.E. Facundo Navas Mantilla del municipio de Girén
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Adjunto a lo anterior, se puede sefialar que la metodologia, en lo que respecta al
abordaje de la lectura de textos, se ha visto reducida al tratamiento de ejercicios
limitados que no promueven el desarrollo de habilidades cognitivas, ni
metacognitivas en torno al nivel inferencial de la comprension lectora. En ese
sentido, la pedagogia imperante, en la mayoria de veces, ha sido dada desde el
enfoque tradicional, mas que desde el critico, el cual implica procesos cognitivos,
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ejecutivos y de regulacion que favorecen la comprension e interpretacion de textos;
también se puede evidenciar que las estrategias didacticas empleadas en la
docencia de la lectura comprensiva no son lo suficientemente pertinentes en cuanto
a que no generan motivacion e interés hacia los estudiantes en lo que al abordaje
de esta habilidad comunicativa se refiere.

1.1.2 Identificacién del problema

La situacion referente a la problematica de comprension de textos de los estudiantes
de grado noveno deja ver que los educandos tienen dificultades para abordar,
determinar, identificar, completar, suponer y hacer conclusiones a un nivel
interpretativo. Les hace falta tener habilidades que les permitan identificar y codificar
la informacion y las relaciones implicitas de un texto. Por tanto, seria apropiado
abordar los procesos lectores de forma significativa para hallar un sentido real en el
acto de lectura y determinar estrategias que sigan corrientes como el aprendizaje
significativo para dinamizar y evitar en la ensefianza procesos repetitivos vy
mecanicos que no ayudan a los jovenes a ser lectores con capacidad interpretativa.
“Cuando aprendemos significativamente, la informacion que hemos asimilado se
retiene por mas tiempo; por el contrario, si el aprendizaje es mecanico, nuestra Unica
posibilidad de uso es reproductiva y en un corto periodo de tiempo (lo que ocurre
ante un examen y al dia siguiente se olvida”. (Rodriguez, 2011) Para desarrollar lo
anterior, el presente trabajo propone fortalecer el nivel de lectura inferencial a partir
de una metodologia basada en el juego.

Figura 4 Arbol de problemas.
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1.1.3 Pregunta problema

Se formula la siguiente pregunta de investigacion: ¢ Coémo el aprendizaje basado en
juegos como mediacion ludico pedagdgica aporta al fortalecimiento de los procesos
de comprension de lectura inferencial de textos en los estudiantes de grado noveno
de la Institucién Educativa Facundo Navas Mantilla del municipio de Giron?

1.2 ALCANCE

Este proyecto tiene como propésito implementar una herramienta digital y la
adaptacion de juegos digitales y no digitales para fortalecer la comprension lectora
a nivel inferencial con los estudiantes del Colegio Facundo Navas Mantilla de Giron.
Asi mismo, mejorar el rendimiento académico del area de lengua castellana y en las
demas asignaturas, igualmente ver el resultado de las estrategias implementadas
en las pruebas saber.

1.3 JUSTIFICACION

Si bien es cierto que, el fortalecimiento de la lectura, en tanto comprension
inferencial, en el ambiente escolar, se justifica por la capacidad que a través de esta
se adquiere para interpretar textos, también lo que es, dicha competencia debe
direccionarse desde una Optica que permita responder a las necesidades de los
sujetos a partir de estrategias que promuevan el desarrollo de capacidades
cognitivas y metacognitivas adecuadas para abordar un texto desde lo semantico,
lo sintactico y lo pragmatico, por un lado, al igual que para dar respuesta la
exigencia de la sociedad actual en lo referente a la apropiacion, transformacion y
divulgacion del conocimiento.

Desde esta perspectiva, el tratamiento de la comprension lectora inferencial debe
concebirse como una posibilidad a través de la cual el estudiante no so6lo sea capaz
de crear y recrear significados contextuales y sentidos mas profundos de los textos
gue circulan en su cotidianidad, sino de perfeccionar sus procesos de comprension
textual a partir de la aprehension de estrategias que coadyuven en el fortalecimiento
de su competencia linguistico-comunicativa en lo que respecta a la lectura misma.

En tal sentido, la lectura, como habilidad cognitiva esencial en la educacion, es
considerada como plataforma primordial de acceso a la informacién y al
conocimiento e incide en el aprendizaje y en los procesos intelectuales de quienes
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la desarrollan; leer, entonces, puede considerarse como una actividad
sociocognitiva que facilita la aprehension de la realidad desde una interaccion entre
el lector y el texto como lo plantea Solé (1992), puesto que “esta habilidad implica
comprender para dar sentido a lo que hace, lo que sucede y como se construye
significado desde el mundo que los rodea. (p.17).

A partir de lo anterior, se puede mencionar siguiendo a Cassany (2006), la
importancia que registra conocer un texto en tanto requerimiento de estrategias
cognitivas y metacognitivas que permitan su abordaje progresivo desde lo literal, lo
inferencial y lo analégico, con el fin de obtener niveles de desempefio adecuados
en cada uno de tales estadios, y que a la vez se dé respuesta a los requerimientos
sefialados por las politicas educativas en termino de desarrollo de competencias
propias de esta habilidad, para lo cual es necesario integrar medios y mediaciones
gue generen, por un lado, su fortalecimiento y, por el otro, el mejoramiento de sus
practicas de ensefianza y aprendizaje en los contextos escolares.

En ese orden de ideas, la presente propuesta de investigacion se justifica en tanto
que es relevante subsanar las dificultades que presentan los estudiantes en relacion
con el proceso de comprension lectora inferencial en cuanto al tratamiento de las
estrategias procesuales, cognitivas y metacognitivas propias de este nivel. Asi, con
el fortalecimiento del proceso de lectura inferencial en lengua materna, los
estudiantes estardn en capacidad de generar y perfeccionar sus habilidades
metareflexivas, al igual que las demas operaciones que intervienen en los procesos
de comprension de lectura. En este sentido, se reconoce, entonces, la necesidad
gue los estudiantes asciendan del nivel de comprensién literal al inferencial, para
que estén en capacidad de deducir, reconocer y rastrear informacién dada en los
textos, desde la prediccion e interpretacion, que los conduzcan a logar procesos
cognitivos de orden superior.

Para hacer efectivo lo anterior, se hace necesario el disefio, implementacion y
evaluacion de actividades didacticas desde la gamificacién y el aprendizaje basado
en juegos, como estrategia ludico pedagogica, que promueven el fortalecimiento de
los procesos de comprension de lectura inferencial de textos en los estudiantes de
grado noveno del Colegio Facundo Navas Mantilla del municipio de Giron. Para
esto, la presente propuesta tomara la secuencia didactica, que de acuerdo con
Orejarena (2018), es una manera de estructurar los contenidos en torno a un tema,
facilitando su comprensién a partir del conjunto de elementos que se derivan de él,
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a modo de estrategia, donde los juegos digitales y no digitales, se conciben como
mediacion coadyuvante en el perfeccionamiento de los procesos de comprension
lectora inferencial en los estudiantes.

Ahora bien, en lo que atafie a los beneficios otorgados por esta propuesta, se
pueden mencionar de indole personal, académico e institucional. Asi entonces, a
nivel personal se potenciardn las habilidades cognitivas, metacognitivas y
procedimentales de los estudiantes para poder aprehender los distintos textos que
acaecen en su cotidianidad y con esto lograr mejores y mayores niveles de
comprension lectora. En lo académico, se puede sefalar que, con el
perfeccionamiento de los niveles de comprension lectora, los estudiantes mejoraran
sus procesos de abordaje textual, lo cual redundara en las actividades escolares
futuras en cuanto a la interpretacion de textos. A nivel institucional, una propuesta
orientada al fortalecimiento de la comprension lectora institucional, a través de la
gamificaciéon y el aprendizaje basado en juegos, conllevara al mejoramiento de las
practicas pedagaogicas, efectuadas por los docentes de lengua castellana y por ende
la posibilidad de repensar la pedagogia de la lectura en la educacion basica.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo general.

Implementar un conjunto estrategias pedagdgicas orientadas a fortalecer los
procesos de comprension de lectura inferencial en los estudiantes de grado noveno
de la Institucion Educativa Facundo Navas Mantilla del municipio de Girén, a partir
del Aprendizaje Basado en Juegos, como mediacion ludico-pedagdgica.

1.4.2 Objetivos especificos.

e Determinar linea base de comprension lectora inferencial de textos de los
estudiantes de grado noveno de la Institucion Educativa Facundo Navas
Mantilla del municipio de Girén.

e Disefiar un conjunto de estrategias didacticas recurriendo al aprendizaje

basado en juegos, que permitan a los estudiantes el fortalecimiento de sus
procesos de comprension de lectura inferencial de textos.
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e Implementar un conjunto estrategias didacticas, a partir del Aprendizaje
Basado en Juegos, que coadyuven en el mejoramiento de los procesos de
comprension lectora inferencial de textos.

e Evaluar el efecto del Aprendizaje Basado en Juegos, como mediacién ladico-
pedagdgica, en el fortalecimiento de la comprension lectora inferencial de
textos en los estudiantes de grado noveno de la Institucion Educativa
Facundo Navas Mantilla del municipio de Giron.

2 BASES TEORICAS

2.1 ESTADO DEL ARTE

En la literatura revisada se abordan articulos, tesis y trabajos de investigacion para
lograr una aproximacion a la manera en la cual los investigadores han estudiado y
abordado la problemética relacionada con el mejoramiento de los procesos de
lectura en la escuela. lgualmente hace relacion a estrategias y métodos que se
pueden utilizar en el aula para mejorar la comprension lectora de los estudiantes.
En primer lugar, los trabajos revisados sefialan elementos comunes de la situacion
problema; en ese sentido, los investigadores afirman que dentro de las principales
causas para que los procesos lectores no sean pertinentes acaece en la didactica
con la que se trata la lectura en el ambiente escolar, en tanto metodologias
tradicionales y modelos descontextualizados, que no permiten el desarrollo ni el
fortalecimiento de las competencias propias de esta habilidad en tanto comprension
literal e inferencial. Asi mismo, sostienen que las mediaciones empleadas en los
procesos de ensefianza y aprendizaje de la lectura no son las mas apropiadas, ya
gue no generan interés hacia la lectura y esto hace que el estudiante no esté
motivado para llevar a cabo tareas relacionadas con la comprensién de textos y, por
lo tanto, su desempefio académico se vea afectado, particularmente en lo que tiene
gue ver con las pruebas estandarizadas SABER y PISA.

Es primordial dar a los procesos de lectura la importancia que merecen en la
ensefianza, pues en la falta de sentido acaece la problematica, debido a que el
educando no encuentra un sentido real cuando lee, mas bien se pierde y resulta
siendo un espectador que no logra interactuar con lo leido. “Los estudiantes son
pasivos frente a esta pues se limitan a repetir lo que dice el autor. En la escuela no
se les dan las herramientas necesarias para que elaboren inferencias, indaguen e
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interactden con el texto”. (Lizarazu, 2018). Otro punto que se encuentra en uno de
trabajos analizados es la labor que debe hacer el maestro para acercar al educando
desde lo cotidiano, teniendo en cuenta su entorno sociocultural para mejorar la
comprension lectora. Contreras (2016) afirma:

“La concepcidn sobre el proceso de comprension con un enfoque sociocultural y los
propositos que se plantean frente al tratamiento de la lectura en el aula, en conjunto
con las estrategias implementadas que se relacionan con un enfoque
psicolinguistico se pueden relacionar positivamente con el desarrollo de la habilidad
para la comprensién de lectura”.

Otro aspecto que se evidencia en las investigaciones esta relacionado a la
importancia de los procesos metacognitivos en los procesos de lectura, qué tan
consciente es el estudiante de sus fortalezas y debilidades al leer y eso qué
incidencia logra. Madero & Gomez (2013) refieren “los alumnos que han logrado un
buen nivel de comprension lectora utilizan conscientemente la planeacion, el
monitoreo y la regulacién de su proceso para lograrlo; es decir, no sélo toman
estrategias cognitivas, sino que, ademas, muestran pensamiento metacognitivo”. Se
relaciona también, en otra investigacion la importancia de reconocer la efectividad
que resulta de los procesos de lectura. Alvarez. (2016) afirma “un lector eficiente
puede seleccionar rapidamente lo que le interesa, pero su lectura no sera efectiva
si no entiende lo que el texto dice o si no reflexiona y evalta el contenido”.

Igualmente, se encuentra en la revision la importancia de implementar secuencias
didacticas para mejorar los procesos de comprension lectora haciendo énfasis
especificamente en las inferencias, y se evidencia que “los estudiantes desconocen
la importancia y funcién de la inferencia al momento de leer un determinado texto.
Les cuesta trabajo alejarse de lo que el texto expone literalmente; tanto asi, que
repiten y reproducen lo explicito en el texto”. (Cayén, Almeida & Mahecha,2015)

Otro aspecto primordial de la lectura, es la vinculacion que se puede hacer del
juego como estrategia para mejorar los procesos de comprension, es de vital
importancia que el maestro lo tenga presente, pues en ocasiones se deja de lado
gue los educandos son menores y que ven los procesos de aprendizaje como una
obligacion que los desmotiva, que los cansa y sobre todo les genera frustracion.
Cadavid, Quijano, Tenorio & Rosas (2014) afirman “una alternativa para
contrarrestar la desmotivaciéon presente en el aprendizaje lector de estos nifios, es
emplear el juego como actividad principal y mediadora para la adquisicion de
12



la lectura y sus procesos relacionados”. De igual modo, en el trabajo (Timing Game-
Based Practice in a Reading Comprehension Strategy), se presenta como las
practicas basadas en juegos dentro de los Sistemas de Tutoria Inteligente (ITS)
influyen en los resultados del aprendizaje y la motivacion hacia la compresion de
lectura. “Las (ITS) se puede optimizar al examinar como las propiedades de las
actividades de préctica influyen en los resultados del aprendizaje y la motivacién”
(Metthew & Jacovina, 2016)

La importancia de la implementacion de juego en el aula radica en la motivacion que
se genera en los educandos, mas en los procesos de lectura porque los jovenes
son muy pasivos y mecanicos, no asumen la lectura de forma espontanea y no se
interesan. Como punto comun en los textos analizados se destacan experiencias
significativas que logran mejorar procesos de comprension lectora y de inferencias
a través del juego y la tecnologia. Frederick (2010) afirma “los juegos educativos
digitales en conjunto con la instruccién tradicional se vislumbran como una
posibilidad en el mejoramiento del vocabulario y en el desarrollo de la motivacion
por la comprension de lectura”. Asi mismo, Ronimus, Eklund, Pesu, & Lyytinen
(2019) en el trabajo (Supporting struggling readers with digital game-based learning)
afirman:

“El presente estudio muestra que el rendimiento en el juego es un mediador
potencial entre el compromiso y el aprendizaje del jugador, y este proceso debe
investigarse mas a fondo utilizando muestras mas grandes. Parece que, si el juego
apoya el compromiso cognitivo de los jugadores, alentandolos a tener un buen
rendimiento en el juego”.

Se puede apreciar como en los trabajos analizados el uso de los juegos digitales en
el aula mejora los procesos de comprension lectora. Otros autores se han centrado
en herramientas especificas y el uso de la gamificacién. Cifuentes (2018) refiere
que:

“Aplicar actividades educativas a través del uso de videojuegos como MINECRAFT
permite mayor dinamismo de las practicas de aula ya que responde a las
expectativas y requerimientos tecnoldgicos de los sujetos educandos de la
actualidad por lo que su inclusién se convierte en una necesidad que permita la
transformacion de los modelos tradicionales educativos y el proceso de mejora
continua en el area de Lengua castellana y otras en las cuales sea aplicado”.
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Igualmente, Montoya (2017) en su trabajo afirma “usar videos en clase para la
elaboracion de inferencias de textos narrativos, despierta el interés de los
estudiantes frente a la lectura, incrementa la habilidad para percibir informacion por
medio de sus sentidos: vista y oido, y experimentar emociones”. Es deber entonces
del maestro integrar los juegos digitales y las herramientas que motiven y potencien
en los estudiantes habilidades para mejorar la comprension lectora.

Otro aspecto que se analiza en las investigaciones, es como el trabajo en grupo
puede llevar a fortalecer la lectura inferencial. Ledn & Prieto (2015) refieren “El
aprendizaje cooperativo enfocado en la lectura, es una herramienta util de aplicar,
ya que requiere la participacion del alumno a nivel individual y sobre todo a
nivel grupal, fortaleciendo el proceso de comprension lectora”. Igualmente,
Cruz (2017) afirma “La aplicacién del juego cooperativo como estrategia didactica
incidi6é en el desarrollo de la comprension de lectura inferencial de los estudiantes
quienes fortalecieron sus microhabilidades a partir de la construccion de inferencias
relacionadoras y optativas”. Los autores también coinciden en que el aprendizaje y
juego cooperativo inciden en el mejoramiento de habilidades sociales, afectivas y
por tanto las actitudes en el aula son mas positivas.

Segun lo tratado es pertinente afirmar que, para mejorar los procesos de lectura
inferencial en el aula, hoy en dia se trabajan distintas metodologias que se apoyan
en el aprendizaje cooperativo y juegos digitales y no digitales que presentan
resultados positivos. Ellas estan al alcance de los maestros y son herramientas que,
apoyan y fortalecen las préacticas pedagogicas. Es una realidad que el maestro debe
potenciar en su practica pedagogica el uso y manejo de las Tecnologias de la
Informacién. Romero (2014) afirma “las Tecnologias de Informacion y la
Comunicacion deben usarse como herramienta de apoyo en el aprendizaje de los
alumnos. Permite desarrollar el pensamiento critico, reflexivo, creativo y la
autorregulacidén del aprendizaje”. El maestro debe dejar de lado lo tradicional e
incursionar en nuevas formas que fortalezcan el conocimiento y le permitan llevar
al educando a estar a la vanguardia y hacer que los procesos de lectura sean
dinamicos y actuales, Corddén & Jarvio (2015) refieren “el vértigo de una era digital
como la actual implica transformaciones en las relaciones sociales, culturales y
econdémicas, asi como cambios en las formas comunicativas posibilitadas por el
desarrollo de la tecnologia y en los soportes o instrumentos utilizados”.
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2.2 MARCO REFERENCIAL

2.2.1 Marco Tebrico

2.2.1.1 Aprendizaje significativo

David Ausubel plante6 un modelo de ensefianza/aprendizaje asentado en el
descubrimiento, que privilegiaba el activismo y afirmaba que se aprende aquello que
se descubre. Importante y relevante lo que promulgaba este autor, lamentablemente
no se aplica y en muchos casos la escuela actualmente resulta trabajando con
metodologias se rigen por actividades mecanicas en las que, los estudiantes
terminan siendo solo espectadores con vacios en su proceso de aprendizaje. “No
es posible desarrollar aprendizajes significativos si no se cuenta con una actitud
significativa de aprendizaje; sin ésta, el aprendizaje que se produce sera repetitivo
y mecanico”(Rodriguez, 2011). Tener en cuenta los principios que se manejan en
esta corriente es partir de los conocimientos que tiene educando y crear el estimulo
adecuado para que el aprendiz ancle lo que sabe y haya una produccion de un
nuevo conocimiento, lo que se llama significativo porque se logra a través de un
proceso de busqueda. Por esta razon, es primordial trasladar el concepto
significativo a los fines de este proyecto y trazar metodologias con actividades
encaminadas a evitar lectores autdmatas, por el contrario, crear el estimulo
adecuado para activar en ellos esos conocimientos previos, Rodriguez (2011)
afirma “el material tiene que tener significatividad logica, pero eso no basta. Una vez
qgue el significado potencial se convierte en un contenido cognitivo nuevo para el
alumno, como resultado de un aprendizaje significativo, entonces habra adquirido
para él significado psicolégico”. Lo anterior para propender en el aula el desarrollo
de procesos de lectura resulten significativos en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes.

2.2.1.2 Constructivismo

Para J. Piaget (1978), por medio del constructivismo se obtiene un aprendizaje
activo, completo, auténtico y real; en su proceso dinamico la informacion se
comparte para hallar en ella soluciones a problemas, es decir, la equivocacion
propicia la busqueda de la solucion. Por ello es importante implementar en el aula
de clase un aprendizaje basado en juegos pues en el desarrollo de este, el
estudiante va mejorando a través de un proceso que él mismo genera. Ahora bien,
el aprendizaje es completo, auténtico y real cuando las actividades no son aisladas,
sino contextualizadas, atractivas, pertinentes, significativas y reales, de tal forma
que el educando aprende desde el mundo que le rodea y que le es natural.
Igualmente, se deja del lado dar prioridad al curriculo o programa de aprendizaje,
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para vislumbrar a una persona que construye su propio conocimiento, que no es
solo un receptor pasivo que solo esta en el aula para escuchar y ser guiado, sino
gue a través de si mismo es activo y el protagonista en su proceso de aprendizaje.

Para Vygotsky, el ser humano como ente social, construye y se desarrolla
culturalmente, lo que le permite crear significados primero a nivel social y después
de manera individual; afirma que el desarrollo del ser humano tiene la siguiente
estructura: actividad colectiva y comunicacion - cultura (signos) - apropiacion de la
cultura (ensefianza y educacion) actividad individual - desarrollo psiquico del
individuo (Lupita & Salas, 2001). Por eso los entornos constructivistas deben ser de
la vida cotidiana, de los aspectos culturales que rodean al estudiante, mas no de
actividades abstractas y fuera del contexto que él conoce. De esta manera se puede
hablar de pertinencia para los contenidos trabajados en el aula, pues se hace
énfasis en desarrollar experiencias de aprendizaje relacionadas a su contexto.
Jonassen (1994) afirma “los educadores deben propiciar la construccion
colaborativa del aprendizaje, a través de la negociacién social, no de la competicién
entre los estudiantes para obtener apreciacion y conocimiento”, esta dinamica para
trabajar en el aula propicia y fomenta la reflexion, el auto aprendizaje y el uso de la
experiencia en la cimentacion del aprendizaje de forma social o grupal y no sélo a
nivel individual.

En tal sentido, se puede afirmar que el propédsito esencial de las teorias educativas
es el de entender e identificar los procesos de aprendizaje para encaminarse a
describir los métodos mas efectivos en el aprendizaje. De tal forma que el docente
puede guiar y desarrollar su trabajo con mas claridad, pertinencia y sobre todo con
estrategias significativas en el aula. Bajo estos fundamentos es como se construyen
las actividades de esta investigacion, de tal forma que el aprendizaje sea
significativo y de caracter constructivista para que asi pueda cumplir con el propadsito
formativo y que paso a paso, de manera progresiva, mejore la comprension a nivel
inferencial.

2.2.1.3 Lectura

A través de la lectura el ser humano se transforma, leer es una accién que se

desarrolla desde las primeras etapas de la vida. Se parte decodificando, es decir,

entendiendo la correspondencia entre letras y simbolos, después se practica hasta

hacerlo de manera mecanica y practica. Finalmente, se deberia dar inicio al

verdadero desarrollo de la comprension lectora que es entender, trascender lo leido,

pero sobre todo vivirlo, descubrirlo y permitir que codifique y permee en el ser.
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Pareciera que la escuela sigue en las dos primeras fases y leer es codificar y
automatizar, pero en ningun sentido transformar, “conseguir que los alumnos
aprendan a leer correctamente es uno de los multiples retos que la escuela debe
afrontar”. (Solé, 1992)

La lectura vista como proceso significativo tiene implicitos procesos en los que el
lector participa activamente en la construccion del significado, a partir de ese dialogo
Se genera nuevos conocimientos. Este ejercicio de ningin modo puede entenderse
como una actividad mecanica y aburrida, pues cada vez que se aborda de manera
correcta un texto, transforma e inquieta al individuo. “Aqui el acto de leer se
entendera como un proceso significativo y semiético cultural e histéricamente
situado, complejo, que va mas alla de la busqueda del significado y que en dltima
instancia configura al sujeto lector” (MEN, 1998).

Igualmente se resalta el nivel inferencial que es el que se va a desarrollar en el
presente trabajo, “el lector realiza inferencias cuando logra establecer relaciones y
asociaciones entre los significados”, lo cual conduce a formas dinamicas del
pensamiento, como es la construccion de relaciones de implicacion, causacion,
temporalizacion, especializacion, inclusion, exclusion, agrupacion, etc., inherentes
a la funcionalidad del pensamiento y constitutivos de todo texto”. (MEN, 1998) Pues
la importancia de potenciar el nivel inferencial con los estudiantes, radica en
llevarlos a ese nivel en el que hay una construccion real de significados y de
relaciones en el texto, Durango (2015) Refiere

“El objetivo de la lectura inferencial es la elaboracidon de conclusiones y se reconoce por
inferir detalles adicionales, inferir ideas principales no explicitas en el texto, inferir
secuencias de acciones relacionadas con la tematica del texto, inferir relaciones de causa
y efecto (partiendo de formulacién de conjeturas e hip6tesis acerca de ideas o razones),
predecir acontecimientos sobre la lectura, e interpretar el lenguaje figurativo a partir de la
significacion literal del texto”.

El educando es un individuo que trae consigo experiencias y aprendizajes previos,
los cuales activa cuando desarrolla procesos lectores. Por esto, se hace necesario
en el aula potenciar estrategias que guien correctamente el uso del conocimiento
previo y las conexiones, intenciones, implicaciones y conclusiones que subyacen en
el texto y el lector reconstruye. Ese nivel que es el esperado, en el cual reconoce la
informacion que no esta explicita en los textos, como se ha venido relacionando en
los parrafos anteriores es el inferencial.
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2.2.1.4 Competencia Lectoray Aprendizaje

Es indispensable entender que la base del aprendizaje esta intrinsecamente
relacionada en los procesos de comprension lectora. Por ello se debe tener en
cuenta que los procesos de aprendizaje implican a modo personal que el educando
asimile realmente la informacion que recibe y tenga el control para auto regularse.
Se hace énfasis sobre todo cuando los procesos de aprendizaje no son pura
reproduccion y en ellos se exige un alto grado de comprension de lo que se quiere
aprender. Solé (1992).

Lo que sucede en el aula es que para los educandos no hay pertinencia en las
lecturas y lo tratado en las clases, de ahi parte la situacién, pues no logran
interiorizar lo aprendido, Solé (1992) indica “para comprender necesitamos atribuir
un significado personal al nuevo contenido, relacionarlo con nuestro conocimiento
previo. Si se trata de informacion escrita, sera imprescindible identificar las ideas
clave y las que tienen un caracter secundario para los propdsitos que se persiguen”.
Es decir que el proceso seria exitoso en la medida que se llegue a un nivel en que
se logre realizar inferencias, relacionar e integrar la informacién que aparece en un
texto.

De ahi que se debe dotar al educando de las estrategias adecuadas a través de
actividades realizadas en el aula puede garantizar que mejoren los procesos de
comprension lectora. Sobre todo, hacer énfasis en la importancia del nivel
inferencial, pues es alli donde el sujeto reconoce informacion implicita y crea
relaciones que le permiten reconstruir el sentido del texto. En la mediacién
pedagogica, Solé (1992) refiere que estos procesos se dan de forma progresiva a
través de tres fases: en la primera fase de prelectura o de anticipacion, el lector
establece objetivos, indaga sus conocimientos previos, formula predicciones y se
establece interrogantes sobre la estructura y contenido del texto. Es primordial
establecer estas condiciones pues a partir de las verificaciones que el lector hace a
medida que progresa en la lectura es que puede relacionar sus conocimientos
previos, los objetivos propuestos y la informacion que lo proporciona el texto para
construir una interpretacion. En la segunda fase, denominada fase de construccion,
el lector se centra en los contenidos principales y a partir de indicadores textuales
como titulos, subtitulos, gréaficos; identifica afirmaciones, formular hipétesis y las
valora, realizar inferencias y busca estratégicamente ayudas si se le presentan
problemas de interpretacion. Por ultimo, entra en la fase de evaluacion en la que el
lector debe da cuenta de todo el proceso y por tanto de las construcciones que
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realizo sobre el significado del texto, a partir de resimenes, mapas conceptuales y
mentales, resefas, entre otros.

2.2.2 Marco Conceptual
2.2.2.1 Leer

Leer es un proceso linguistico que requiere de un sujeto para decodificar los
simbolos que se presentan ante él, ya sea que se encuentren en un libro, en una
imagen o cualquier otro instrumento. Sin embargo, hoy en dia se habla de lectura
desde una dimension y habilidad mas extensa que apela a ser mas significativa,
“el Ministerio de Educacion define el acto de leer como un proceso significativo
que va mas alla de la busqueda del significado y que en ultima instancia configura
al sujeto lector” (MEN, 1998).

Segun lo anterior, el acto de la lectura exige una comprension que va mucho mas
alld de mecanizar una serie de simbolos. Se trata de poner en juego unas
habilidades con el fin relacionar los saberes propios y los presentados, interactuar
con el texto, reconocer los implicitos, tomar posturas y no menos importante el
gozar de la misma. Cassany (2006) refiere “leer es comprender. Para comprender
es necesario desarrollar varias destrezas mentales o0 procesos cognitivos:
anticipar lo que dird un escrito, aportar nuestros conocimientos previos, hacer
hipétesis y verificarlas, elaborar inferencias para comprender lo que sélo se
sugiere, construir un significado”.

2.2.2.2 Comprension lectora

Es una competencia y el principal pilar en el proceso de aprendizaje de un
individuo. Aqui el lector pone en juego las destrezas y practicas para comprender
en todas las dimensiones los textos que aborda. Pérez & Zayas (2009) afirman:
“la competencia lectora supone la concepcion de la lectura como un proceso,
donde el lector pone en juego habilidades, estrategias y conocimientos para
generar significados de acuerdo con sus propdsitos concretos dentro de
situaciones de lectura especifica”. Entonces, si se tiene en cuenta lo anterior,
siempre el imperativo debe ser que el docente quien es el responsable de los
procesos de ensefianza en el marco de la escuela, cree y haga de sus practicas
educativas un abordaje significativo en los procesos de comprension lectora.
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2.2.2.3 Niveles comprension de lectura

Leer requiere de varias etapas que le permiten al estudiante avanzar de forma
escalonada en su proceso de comprension; estas se realizan entre tres niveles:
Literal, inferencial y critico valorativo, cada una de ellas es importante y primordial
para que el lector logre un entendimiento a nivel global, “la comprension lectora
es un proceso de elaboracién de significados depende simultdneamente de tres
factores: los datos proporcionados por el texto, los conocimientos previos y las
actividades de macroprecesamiento y microprocesamiento que realiza el lector
en transaccion con el texto”. (Garcia, 2015).

2.2.2.4 Nivel inferencial de la lectura

En esta segunda etapa de los tres niveles de lectura se busca que el lector sea
capaz de leer aquello que no esta explicito en el texto y aporte interpretaciones e
inferencias al significado, es decir, que el nivel de lectura inferencial es

“Es la capacidad de establecer interpretaciones y conclusiones sobre las informaciones que
no estan dichas de manera directa en el texto. El lector reconstruye el significado implicito
del mensaje mediante su experiencia y conocimiento cultural sobre el tema; reconoce
lenguaje figurado y completa lo implicito del texto con proposiciones o elementos l6gicos.
La inferencia tiene un caracter conector, complementario y globalizante” (Garcia,2015).

En el presente trabajo, se busca fortalecer y trabajar especificamente en este nivel
de lectura para que los educandos fortalezcan sus procesos de comprension. Desde
la perspectiva pedagdgica se busca potenciar en el estudiante los procedimientos
cognitivos de nivel inferencial que propone Garcia (2015), y son los siguientes:

e Inferir la intencionalidad y el propésito comunicativo del autor.

e Discriminar la informacion relevante de la complementaria.

e Analizar las causas y efectos que no estan explicitos.

e Interpretar el doble sentido y comprende globalmente los significados
subyacentes del texto.

e Reconocer relaciones, funciones y nexos a partir de los datos explicitos y
formula conclusiones.

Lograr una aprehension real y significativa de la lectura inferencial llevara no sélo a
tener mejor rendimiento en la clase de espafiol y demas areas, sino también a
formar individuos apasionados por la lectura, seres que disfrutan estas inmersos en
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la infinidad de mundos y conocimientos que ofrece ser buenos lectores, que seran
sin duda ciudadanos mas criticos y elocuentes en la sociedad.

2.2.2.5 Constructivismo y educacion

El éxito en el proceso de aprendizaje de un individuo toma relevancia en cuanto
él, se hace consciente y toma la responsabilidad y accionar que le corresponde,
esto es, “se hace constructor de su propio conocimiento y capacidad creativa. Lo
que aprende no es una copia de lo que est4 a su alrededor, sino el resultado de
su propio razonamiento e influenciado por su mundo afectivo, social y cultural”
(Garcia, 2015). Igualmente, el docente tiene un papel primordial para mediar en
este proceso, que es evitar que las clases y las metodologias estén centradas en
procesos pasivos Yy repetitivos, por el contrario, se debe buscar desarrollar y
potenciar las habilidades y destrezas del aprendiz en la construccién de nuevos
conocimientos, tal como refiere Rosas (2008) “lo que pretende rescatar y defender
el constructivismo es que, en realidad el sujeto es un “constructor” activo de sus
estructuras cognitivas”. Entonces, el educando activa procesos cognitivos para
construir su conocimiento.

2.2.2.6 Aprendizaje significativo

En la escuela por lo general en las préacticas educativas el maestro se ubica en
el centro del aprendizaje y se toma al educando como un ente pasivo que esta
sélo para recibir conocimiento y seguir las instrucciones que le imparten. Por
ende, para los jovenes el proceso de aprender resulta siendo impositivo, se
sienten obligados, limitados y se preocupan solo por responder en lo inmediato,
Osea por una nota. Para superar e ir subsanando lo anterior en el aula, se debe
posibilitar practicas educativas que se enmarquen desde corrientes como las del
aprendizaje significativo Ausubel postulo

“Los estudiantes no comienzan su aprendizaje de cero, esto es, como mentes en
blanco, sino que aportan a ese proceso de dotacion de significados sus experiencias
y conocimientos, de tal manera que éstos condicionan aquello que aprenden y, si son
explicitados y manipulados adecuadamente, pueden ser aprovechados para mejorar
el proceso mismo de aprendizaje y para hacerlo significativo. El papel del docente
estd, pues, en llevar a cabo esa manipulaciéon de manera efectiva” (Rodriguez, 2011).

Entonces, se aborda el aprendizaje significativo como esa unificaciéon, en la que

el estudiante aprende integrando los nuevos conocimientos a esos que €l tiene

como base ya elaborados, para finalmente asignar un significado propio y de esta

manera, permear esa mediacion en los procesos de ensefianza aprendizaje para
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gue haya un aprendizaje significativo en el presente proyecto haciendo énfasis en
la comprension lectora.

2.2.2.7 Aprendizaje basado en juego y comprensién lectora

El juego es una experiencia en la que el individuo se entretiene, divierte y sobre
todo disfruta. Es una actividad ludica que siempre genera emocion y empatia, se
desarrolla principalmente en las edades tempranas y esta asociada a buenos
recuerdos y experiencias. Si se enfocara |lo anterior a los procesos de aprendizaje,
para este caso la ensefianza de la lectura, posiblemente los jovenes podrian
sentirse atraidos y alcanzar a vislumbrar que leer es mas que un proceso
repetitivo y aburrido, “la ladica también es estrategia didactica centrada en el
educando para el descubrimiento y la apropiacion de conocimiento”. ( Barboza,L.,
Romero, M., Ziritt,G & Hernandez,J, 2016) Es decir que, cuando el estudiante
aborde un texto; lo lea, lo disfrute, lo explore, lo interprete y lo haga de forma
lidica y divertida, asi asociarad los procesos de comprension lectora a esos
sentimientos descritos al inicio de este parrafo y leer no serd una experiencia
ajena, por el contrario, hallara una relacién para consigo mismo.

2.2.2.8 Gamificacién y comprension lectora

Resulta trascendental que el maestro utilice los medios tecnoldgicos que tiene a su
disposicion y promueva en el aula practicas de aprendizaje interactivas, aquéllas
pueden ser atractivas para el aprendiz a la hora de abordar la lectura de textos y
capacitarlos para ser ciudadanos capaces de asumir retos académicos y
productivos en su futuro, Escalamina (2016) manifiesta “ de acuerdo con los
elementos del juego que se incorporen la Gamificacién brinda beneficios en el
aprendizaje como: incrementa la motivacién, genera cooperacion, provee un
ambiente seguro para aprender, informa al estudiante sobre su progreso, favorece
la retencion del conocimiento y un autoconocimiento sobre las capacidades que se
poseen”. Por tanto, se busca que a través de la implementacion de estas actividades
los estudiantes se acerquen de manera espontanea a la lectura e identifiquen
inferencias a partir de sus destrezas y habilidades en el rol de jugadores.

2.2.3 Marco legal
2.2.3.1 Constitucion Politica de Colombia.

Articulo 67. La educacion es un derecho y un servicio publico que tiene una funcion
social; con la cual se busca el acceso al conocimiento, la ciencia, la técnica y a los
demas bienes y valores de la cultura.
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La educacion formara al colombiano en el respeto por los derechos humanos, por
la paz y la democracia; y en la practica del trabajo y la recreaciéon, para el
mejoramiento cultural, cientifico, tecnolégico y para la proteccion del medio
ambiente.

El Estado, la sociedad y la familia son corresponsables de la educacion, que sera
obligatoria entre los cinco y los quince afios de edad y que comprendera como
minimo, un afo de preescolar y nueve afios de educacion basica.

La educacion sera gratuita en instituciones del estado, sin ningun tipo de cobro por
derechos académicos a quienes puedan sufragarlos.

El Estado debe regular y ejercer la suprema inspeccion y vigilancia de la educacion
con el proposito de velar por su calidad, por el cumplimiento de sus fines y por la
mejor formacion moral, intelectual y fisica de los educandos; también debe
garantizar el adecuado cubrimiento del servicio y asegurar a los menores las
condiciones necesarias para el acceso y permanencia en el sistema educativo.

2.2.3.2 Ley General de Educacién
Articulo 5. Fines de la Educacion

Segun la Ley General de Educacion, la educacion tiene como fin el pleno desarrollo
de la personalidad sin mas limitaciones que las que le ponen los derechos de los
demas y el orden juridico, dentro de un proceso de formacion integral, fisica,
psiquica, intelectual, moral, espiritual, social, afectiva, ética, civica y demas valores
humanos.

La formacién en el respeto por la vida, los derechos humanos, la paz, los principios
democraticos, de convivencia, pluralismo, justicia, solidaridad y equidad., asi como
por el ejercicio de la tolerancia y la libertad.

La formacion para facilitar la participacion de todos en las decisiones que los afectan
en la vida econémica, politica, administrativa y cultural de la Nacion.

La formacién en el respeto a la autoridad legitima y a la ley, a la cultura nacional, a
la historia colombiana y a los simbolos patrios.

La adquisicibn y generacion de los conocimientos cientificos y técnicos mas
avanzados, humanisticos, histéricos, sociales, geograficos, y estéticos, mediante la
apropiacion de habitos intelectuales, adecuados para el desarrollo del saber.
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El estudio y la comprension critica de la cultura nacional, y de la diversidad étnica y
cultural del pais, como fundamento de la unidad nacional y de su identidad.

El acceso al conocimiento, la ciencia, la técnica y demas bienes y valores de la
cultura, el fomento de la investigacion y el estimulo a la creacién artistica en sus
diferentes manifestaciones.

La creacion y el fomento de una conciencia de la soberania nacional y para la
practica de la solidaridad y la integracion con el mundo, en especial con
Latinoamérica y el Caribe.

El desarrollo de la capacidad critica, reflexiva y analitica que fortalezca el avance
cientifico, y tecnoldgico nacional, orientado con prioridad al mejoramiento cultural, y
de la calidad de la vida de la poblacién, a la participacién en la busqueda de
alternativas de solucion a los problemas y al progreso social y econdmico del pais.
La adquisicion de una conciencia para la conservacion, proteccion y mejoramiento
del medio ambiente, de la calidad de la vida, del uso racional de los recursos
naturales, de la prevencion de desastres, dentro de una cultura ecolégica y del
riesgo y de la defensa del patrimonio cultural de la nacién. La formacién de la
practica del trabajo, mediante los conocimientos técnicos y habilidades, asi como
en la valoracion del mismo como fundamento del desarrollo individual y social.

La formacion para la promocion y preservacion de la salud y la higiene, la
prevencion integral de problemas socialmente relevantes, la educacion fisica, la
recreacion el deporte y la utilizacion del tiempo libre.

La promocion en la personay en la sociedad de la capacidad para crear, investigar,
adoptar la tecnologia que se requiere en los procesos de desarrollo del pais y le
permita al educando ingresar al sector productivo.

Ley 1341 de 2009. Principios y conceptos sobre la Sociedad de la Informacion
y la organizacion de las Tecnologias de la Informacidon y las Comunicaciones
-TIC

Articulo 6. Definicion de TIC: Las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (en adelante TIC), son el conjunto de recursos, herramientas,
equipos, programas informaticos, aplicaciones, redes y medios, que permiten la
compilacién, procesamiento, almacenamiento, transmisién de informaciéon como:
Voz, datos, texto, video e imagenes.

Articulo 39. Articulacion del plan de TIC: El Ministerio de Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones coordinara la articulacion del Plan de TIC, con el
Plan de Educacion y los demas planes sectoriales, para facilitar la concatenacion
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de las acciones, eficiencia en la utilizacion de los recursos y avanzar hacia los
mismos objetivos. Apoyara al Ministerio de Educacion Nacional para:

1. Fomentar el emprendimiento en TIC desde los establecimientos educativos, con
innovacion.

2. Poner en marcha un Sistema Nacional de alfabetizacién digital.

3. Capacitar en TIC a docentes de todos los niveles.

4. Incluir la catedra de TIC en todo el sistema educativo, desde la infancia.

5. Ejercer mayor control en los cafés Internet para seguridad de los nifios.

2.2.3.3 Derechos Basicos de Aprendizaje

Los Derechos Basicos de Aprendizaje expresan los aprendizajes que deben adquirir
los estudiantes en cada grado de la educacién bésica, segun lo dispuesto por el
Ministerio de Educacién Colombiano. Para el grado noveno en lo referente a la
competencia de lectura expone: “El estudiante interpreta textos atendiendo al
funcionamiento de la lengua en situaciones de comunicacion, a partir del uso de
estrategias de lectura; Infiere significados implicitos y referentes ideolégicos,
sociales y culturales en los textos que lee”. Se espera que a partir de la intervencién
pedagdgica realizada sea fortalecido el segundo nivel de lectura, el inferencial

2.2.4 MARCO TECNOLOGICO

La educaciéon hoy se desarrolla en la era digital en donde las tecnologias permean
diferentes contextos, en donde el conocimiento y la informacion que circula
transforman la sociedad; por tanto, el docente es el encargado de crear universos y
ambientes con estrategias que generen aprendizajes en una nueva generacion de
estudiantes que hacen parte de esta sociedad. Hernandez (2008), afirma que
cuando el educador hace uso de medios tecnoldgicos interactivos para la
ensefianza ejecuta una transformacion de la educaciéon tradicional hacia la
innovacion; por lo tanto “aporta una nueva manera de aprender, que crea en los
estudiantes una experiencia Unica para la construcciéon de su conocimiento”

Entonces, en un mundo cambiante y globalizado, constantemente sorprendido por
los avances, nuevas herramientas y metodologias para el desarrollo de diferentes
procesos, la educacién no puede quedarse estatica frente a esta tendencia por lo
que es necesario que inicie un proceso de transformacién que pueda responder a
las necesidades sociales, culturales y principalmente, a las necesidades y
expectativas de los sujetos protagonistas de los procesos de aprendizaje: los
estudiantes.

Las nuevas generaciones que navegan en ambientes interactivos y gamificados en
donde el juego hace parte fundamental de la vida cotidiana y académica de los
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estudiantes desde diversos dispositivos digitales, donde escenarios, metas, reglas
personajes, narrativas y roles se coordinan para generar espacios precios para el
aprendizaje.

Desde esta mirada es importante utilizar los elementos del juego en ambientes que
favorezcan el aprendizaje de forma creativa e innovadora y partiendo de los
intereses de los estudiantes para enriquecer la experiencia de aprendizaje.
Preliminarmente se propone Genially que es una herramienta innovadora que
permitiria utilizar la gamificacion en el desarrollo de habilidades que mejoren la
lectura inferencial, sin embargo, se siguen revisando otras herramientas que
puedan ser implementadas en el proyecto.

2.2.4.1 Genially

Desde la mirada de Hernandez del Toro (2017) Genially es una herramienta web
que facilita la labor docente gracias a su sencilla e intuitiva interfaz, con gran
interactividad y animacién. Requiere registro directo con las cuentas de Facebook,
Twitter, Google o LinkedIn. En la versién gratuita permite desarrollar creaciones
ilimitadas y recibir visualizaciones ilimitadas, en la versiébn de pago ofrece
funcionalidades como control de privacidad, visualizacidén sin conexion, plantillas
premium, creacion de carpetas para tener todo organizado y cargar tu propio logo.
Genially es una herramienta con la que puede crear todo tipo de recursos online, se
trata de un gestor de contenidos digital capaz de hacer creaciones atractivas. Se
caracteriza por trabajar en la nube, es decir, desde cualquier ordenador con
conexién a internet con solo darte de alta en www.genial.ly.

El gran potencial de esta herramienta a nivel educativo radica en cuatro pilares que,
en conjunto, facilitan que cualquier persona pueda crear contenidos espectaculares
sin tener grandes conocimientos de disefio ni de programacioén: La interactividad
para explorar informacion, el Storytelling para narrar historias, la animacion para
transformar contenidos estaticos y la gamificacion que le da emocion al aprendizaje.
La gamificacién es el pilar mas importante para este proyecto ya que los estudiantes
se convierten en protagonistas de su aprendizaje, el juego incrementa la motivacion,
mejora la concentracion y favorece la resolucién de problemas. Por tanto, Genially
complementa la gamificacion al incluir elementos que permitan tocar, explorar y
descubrir.
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Figura 5 Interfaz Genially
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3 DISENO METODOLOGICO.

3.1 TIPO DE INVESTIGACION

La presente investigacion se lleva a cabo bajo el enfoque cuantitativo; El enfoque
cuantitativo es el que presenta un orden riguroso, que no se puede pasar de una
etapa sin validar la anterior y que parte de la idea se va acotdndose para delimitar
y plantear los objetivos, pregunta de investigacion, revision de literatura,
construccion de marcos de sustentacion, establecimiento de hipotesis, generacion
de disefio metodologicos, medicidon de variables (Sampieri, 2014). Es importante
resaltar que este tipo de estudio parte de la delimitacion de una idea de donde se
establece finalmente una pregunta de investigacion.

Sampieri (2014) afirma que este enfoque “ofrece la posibilidad de generalizar los
resultados mas ampliamente, otorga control sobre los fendbmenos y un punto de
vista basado en conteos y magnitudes”. Segun lo anterior, se espera que con la
seleccion de este método investigativo se logre obtener resultados estadisticos
precisos para tener un analisis confiable y preciso de los resultados. Se selecciona
este tipo de enfoque porque el proyecto va a utilizar la recoleccién y analisis de
datos de forma cuantitativa. Igualmente, esta clase de investigacion permite
describir, explicar y corroborar fendmenos presentados, para este caso el desarrollo
de estrategias aplicadas a estudiantes de grado noveno del colegio Facundo Navas
Mantilla, se busca revisar qué efectos tendr4d la metodologia propuesta.
Adicionalmente, para tener un enfoque mas amplio de la investigacion se va a tener
en cuenta algunos aspectos de la ruta cualitativa, como la observacion del grupo en
torno a la motivacién y percepcion de los estudiantes en el proceso desarrollado.
Este enfoque se basa en métodos de recoleccion de datos no estandarizados ni
completamente predeterminados. Este tipo de estudio pretende ante todo situar y
contextualizar los descubrimientos (Sampieri, 2014).

Puede decirse entonces que la presente investigacion se desarrolla bajo un enfoque
cuantitativo, con componentes cualitativos.

3.2 HIPOTESIS

La hipétesis es un enunciando no probado, la cual es el punto de partida de una
investigacion. Sampieri (2014) Afirma “son proposiciones tentativas acerca de las
posibles relaciones entre dos a mas variables”. Se plantea entonces para encaminar
la investigacién un enunciado que sera la guia de lo analizado en el presente
trabajo. Se debe tener en cuenta que “la hipdtesis se caracteriza por hacer
referencia a una situacion real, y las variables definidas deben ser precisas,
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compresibles, observables y medibles; al igual que las relaciones entre las
variables; las cuales deben ser verosimiles” (Sampieri, 2014).

Para este proyecto de investigacion se busca comprobar la siguiente hipotesis:

El desarrollo de actividades a partir del aprendizaje basado en juego como
propuesta pedagogica, fortalece la lectura inferencial al en estudiantes de grado
noveno.

3.3 VARIABLES

Las variables son importantes en los proyectos puesto que hacen parte una
hipotesis y deben tener relacion con otras variables. Sampieri (2014) Refiere “una
variable corresponde a una propiedad que puede fluctuar y que tiene una variacion
que puede ser observada y medida a través de pruebas estadisticas”. Entonces es
pertinente describir las variables, explicar sus relaciones, los cambios a establecer
y las relaciones de causalidad que estas generan. Es pertinente aclarar el tipo de
variables que se va a tener en cuenta en esta investigacion, Sampieri (2014) refiere:

“Al hablar de hipdtesis, a las supuestas causas se les conoce como variables
independientes y a los efectos como variables dependientes. Unicamente es posible hablar
de variables independientes y dependientes cuando se formulan hipétesis causales o
hipétesis de la diferencia de grupos, siempre y cuando en estas Ultimas se explique cul es
la causa de la diferencia supuesta en la hipétesis”.

Se presenta a continuacion las posibles variables para esta investigacion

3.4 OPERACIONALIZACION DE VARIABLES O DESCRIPCION DE
CATEGORIAS

Tabla 1 Variables e indicadores

INDICADORES QUE MIDEN LA VARIABLE DEPENDIENTE

Indicador 1. Conoce las clases de inferencias
del segundo nivel de lectura.

Variable dependiente (El efecto)

Fortalecer los procesos de comprension de
lectura inferencial y generar mayor interés por
los mismos, en los estudiantes de grado noveno
de la Instituciéon Educativa Facundo Navas
Mantilla del municipio de Girén, a partir del
Aprendizaje Basado en Juegos- como

mediacion ludico-pedagogica.

Indicador 3. Clasifica las inferencias de un
texto segln su naturaleza.

Indicador 2. Realiza inferencias en los textos
leidos.

Indicador 4. Usa la gamificacion y el juego
como vehiculo de aprendizaje.
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Reconocer el resultado que tiene el juego-
como mediacion ludico-pedagdgica en la
motivacion de los estudiantes de grado noveno
de la Instituciébn Educativa Facundo Navas
Mantilla del municipio de Giron.

INDICADORES PARA MANIPULAR LA VARIABLE INDEPENDIENTE

Variable Independiente (La causa)

El desarrollo de actividades de Aprendizaje
Basado en Juegos como  propuesta
pedagdgica.

Indicador 1. La informacion suministrada
acerca del tema fue suficiente.

Indicador 2. Las actividades creadas en
Genialy desarrollan las habilidades de lectura
inferencial.

Indicador 3. Las actividades creadas en
Genialy permiten que el juego sea una
estrategia efectiva de aprendizaje.

Indicador 4. Se desarrollaron juegos no
digitales que propendieron el desarrollo de
lectura inferencial.

Indicador 5. Las actividades digitales y no
digitales son llamativas y novedosas.
Indicador 6. Las actividades presentadas en
Genialy permiten una mejorar la comprension
de lectura a nivel inferencial.

Indicador 7. Las actividades ejecutadas
permiten mayor concentracion en el proceso de
comprension lectora.

Indicador 8. Los juegos digitales y no digitales
creados son claros y faciles de comprender.
Indicador 9. El uso de la gamificacién y el
aprendizaje basado en juegos interesa y motiva
a los estudiantes en el aula de clase.
Indicador 10. Culminacién de todas las
actividades dentro de los tiempos establecidos
para hacerlo

Fuente: Autor del trabajo
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Tabla 2 Operacionalizacion de las variables

Variable e e Operacionalizacion CElEEaEs © Definicién
variable dimensiones
Apropiacion del
Fortalecer los 5 concepto de
procesos de comprension lectura
de lectura inferencial en los o, inferencial
. Explicacion de . e
estudiantes de grado ! . identificacion
N lectura inferencial y
noveno de la Institucion desarrollo de de - las
Educativa Facundo Navas | pependiente | ejercicios de lectura _leases de garalcterlstlcag |
Mantilla del municipio de en las herramientas | C cnCias nﬁlelei(r:]tflérr?ancigl
Giron, ~a  partr  del de gam|f§agloln y y aplicacion de
Aprendlzaje Basado en ]Uegos no Iglta‘ es. Conocimientos
Juegos- como mediacion a los ejercicios
ludico-pedagdgica. de lectura
planteados.
Indicador e ¢ Unidad de medida |indice Valor
medicién
Indicador 1. Infiere ideas
principales no presentes
explicitamente; asi como la
vision o punto de vista del
autor.
Indicador 2. Completa )
detalles que no aparecen Indice de Se toman los 5
en el texto. Cuantitativa: En aprendizaje indicadores con
Indicador 3. Formula|De razén medias y de cada uno el mismo nivel
interpretaciones y promedios. de los . ;
. o de importancia.
conclusiones. indicadores.
Indicador 4. Interpreta
lenguaje figurado.
Indicador 5. Identifica el
tema principal o la idea
béasica del texto
(proposiciones).
Variable JUlES de Operacionalizacion CEiggEEs @ Definicién
variable dimensiones
Autonomia,
Es un entorno para S
la  creacién de participacion  y
materiales agilidad en el
El desarrollo de actividades ! Juegos no | desarrollo  de
: educativos no| ., - o
en el software Genialy y . - digitales y |las actividades
- Independien |digitales y en lo . .
aprendizaje basado en 2 ; Genially como | no digitales y en
. te digital est4 formado " p
juegos como propuesta : herramienta | Genualy,  asi
- por un editor de .
pedagdgica . educativa. como su
actividades o]
completa
programa de autor realizacion
llamado Genialy. '
Indicadores N|ve! de Unidad de medida |indice Valor
medicién
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Indicador 1. La
informaciéon  suministrada
acerca del tema fue
suficiente.

Indicador 2. Las
actividades creadas en
Genialy desarrollan las
habilidades de lectura
inferencial.

Indicador 3. Las
actividades creadas en
Genialy permiten que el
juego sea una estrategia
efectiva de aprendizaje.
Indicador 4, Se
desarrollaron juegos no
digitales que propendieron
el desarrollo de lectura
inferencial.

Indicador 5. Las
actividades digitales y no
digitales son llamativas y
novedosas.

Indicador 6. Las
actividades  presentadas
en Genialy permiten una
mejorar la comprension de
lectura a nivel inferencial.

Indicador 7. Las
actividades ejecutadas
permiten mayor

concentracion en el
proceso de comprension
lectora.

Indicador 8. Los juegos
digitales y no digitales
creados son claros y faciles
de comprender.

Indicador 9. El
aprendizaje basado en
juegos interesa y motiva a
los estudiantes en el aula
de clase.

Indicador 10.
Culminaciéon de todas las
actividades dentro de los
tiempos establecidos para
hacerlo.

De raz6n

Cuantitativa: En
medias y
promedios.

Muy poco (1),
Poco (2),
Regular (3),
Mucho (4) y
Completamen
te (5).

Se toman los
10 indicadores
con el mismo
nivel de
importancia.

Fuente: autor del trabajo
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3.5 POBLACION

En el departamento de Santander, en el municipio de Girdn se encuentra ubicado
el Colegio FACUNDO NAVAS MANTILLA. Es un establecimiento publico, regida por
los lineamientos del Ministerio de Educacion Nacional (MEN), y las directrices de la
secretaria de Educacion. Cuenta con 1930 estudiantes, institucion mixta cuenta con
2 sedes. El colegio hace poco pas6 a ser un Megacolegio y a la implementacion de
la jornada Unica. Se articula con el SENA en las modalidades de joyeria y sistemas.
La institucion educativa tiene una poblacién ubicada los estratos socio econémicos
1, 2 y 3, los ingresos de algunas familias provienen de su trabajo en empresas
publicas o privadas, sin embargo, la mayoria vive en condiciones precarias y
obtienen el sustento diario de empleos informales como el trabajo en construccion,
el moto taxismo y las ventas ambulantes. Este contexto familiar, econémico y social
desencadena probleméticas como la delincuencia y la drogadiccion que son
situaciones a las que a diario se enfrentan los educandos, asi mismo se suma la
mala alimentacion, la falta de recursos, el escaso compromiso y apoyo que reciben
de sus familias para la formacién académica y en valores humanos. A pesar de que
estan inmersos en un contexto de violencia, delincuencia y desplazamiento,
fendbmeno que se ha vuelto neurdlgico en Girén, se logra hacer un trabajo
significativo en la parte académica, pues en general se esfuerzan por participar y
desarrollar las actividades en el aula.

En cuanto al tema de comprension de lectura, es preciso afirmar que, aunque en
todos los afios lectivos se trabaja esta habilidad, los estudiantes que cursan el grado
noveno en el Colegio Facundo Navas Mantilla de Girén, continlan presentando un
desempefio deficiente. Se puede decir que, mediante la observacion y las
actividades relacionadas a comprension lectora, especificamente en el nivel
inferencial son muy pocos los estudiantes que tienen un desempefio medio o
superior en esta competencia.

Ahora, en cuanto a la motivacion de los educandos frente al desarrollo de
actividades haciendo uso de las TIC y de actividades ludicas, se puede ver mediante
observacion directa que existe un gusto, pues siempre anhelan la clase de
tecnologia en la que tienen posibilidad de aprender utilizando medios como los
computadores y las Tablet. Al contrario, para las clases tradicionales se muestran
ajenos, desmotivados y con poco interés por las actividades que tienen que ver con
la lectura.
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Finalmente, se enuncia que la poblacion inicial objeto de estudio era de 60
estudiantes de grado noveno, debido al cierre de las instituciones educativas por
pandemia COVID 19, se trabaja ahora con una muestra 31 estudiantes que cuentan
con las posibilidades tecnologicas y de manera voluntaria se comprometieron a
realizar lo propuesto en el proyecto de investigacion.

3.6 PROCEDIMIENTO

A la estrategia planeada para obtener la informacién necesaria para realizar la
comprobacion de si es cierta 0 no la hipotesis se le denomina disefo; para la
presente investigacion de tipo cuantitativa se selecciona el disefio de tipo
experimental, por ello es importante definir para tener claridad en el procedimiento;
cuando se habla de experimental se hace referencia a experimentos, definidos por
Sampieri et al (2010) como:

“Estudios de intervencidn, porque un investigador genera una situaciéon para tratar de
explicar como afecta a quienes participan en ella en comparacion con quienes no lo
hacen.... Los experimentos manipulan tratamientos, estimulos, influencias o
intervenciones (denominadas variables independientes) para observar sus efectos
sobre otras variables (las dependientes) en una situacion de control. (p.160). La figura
6 muestra la relacion entre las variables”.

Figura 6: Esquema de experimento y variables.

Causa Efecto
(variable independiente) (variable dependiente)
X » Y

Fuente: (Sampieri, 2010).

La investigacion se lleva a cabo de la siguiente manera:

Fase 1. Disefio: En este primer momento del proyecto se busca generar una
linea base de la poblacién objetivo, midiendo el nivel de comprension lectora
inferencial de textos y dando el norte de lo que se va a desarrollar. Para llevar
a cabo esta fase se requiere:
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Etapa 1.1: Disefio de material que retome una explicacién del concepto de
la lectura inferencial y de sus diferentes niveles.

Etapa 1.2: Establecimiento del nimero y el tipo de ejercicios que se van a
elaborar para cada uno de los niveles de lectura que se desean fortalecer.

Etapa 1.3: Revision de los ejercicios de comprension lectora de acuerdo a
ciertos contenidos y habilidades de lectura inferencial.

Etapa 1.4: Disefo encuesta.

Fase 2. Desarrollo: Se aclara que por contingencia nacional del virus del
COVID19, las instituciones educativas publicas estan cerradas, por lo que,
para la aplicacion del presente proyecto, se estableceran con los estudiantes
diferentes canales de comunicacion como: correo electronico, mensajeria
instantdnea y plataforma educativa del colegio. Ahora bien, en este segundo
momento del proyecto se busca poner en marcha las actividades y estrategias
disefiadas, comprobar si los instrumentos son adecuados y estan bien
elaborados. Igualmente, se realizan pruebas de las actividades que permiten
al docente investigador realizar ajustes y correcciones de ser necesarias. Para
llevar a cabo esta fase se requiere:

Etapa 2.1: Se contactara a los estudiantes via plataforma institucional para
conformar el grupo y poder realizar las actividades propuestas.

Etapa 2.2: Conformacion de grupo de WhatsApp para el establecimiento
de un canal de comunicacion con los estudiantes.

Etapa 2.3. Se realizara un sondeo para revisar de qué manera los
estudiantes pueden responder la encuesta, la entrevista y segun las
respuestas que se tengan se ejecutara esta parte y las etapas siguientes
del proyecto.

Etapa 2.4: Aplicacion de la encuesta.

Etapa 2.5: Andlisis de datos de la encuesta y el pre-test, para determinar
las probleméticas comunes en los procesos de comprension lectora
inferencial y la incidencia en factores asociados a motivacion.

Etapa 2.6: Disefio de las unidades didacticas utilizando como referencia
instrumento formato CANVAS.

Etapa 2.7: Implementacion de las unidades didacticas.

Etapa 2.8: Disefio de los post- test y cuestionario.
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Fase 3. Validacion: Tras desarrollar las dos primeras fases y finalizar el
proceso de implementacion se hacen los respectivos analisis. Para llevar a
cabo esta fase se requiere:

Etapa 3.1: Revisar en cada una de las unidades didacticas la fase de
seguimiento para analizar qué unidad didactica presentd mejores
resultados.

Etapa 3.2: Aplicacion de post- test, alli se mide nuevamente la variable
dependiente, es decir, el efecto después de la propuesta pedagdgica; en
esta parte se analizan los indicadores que miden dicha variable para
establecer finalmente el nivel de aprendizaje obtenido del tema propuesto y
poder realizar la comparacion en la fase de analisis de resultados.

Etapa 3.3: Aplicacion de instrumento, técnica de recoleccion de
informacion IMMS al grupo de la investigacion.

Etapa 3.4: Analisis de resultados arrojados del pre- test y pos-test e
instrumento IMMS.

Etapa 3.5: Registro de percepciones de los participantes por parte del
investigador.

3.7 INSTRUMENTOS DE RECOLECCION

Para esta investigacion se disefian en total cuatro instrumentos de recoleccién de
datos: Encuesta, pre-test y post-test y cuestionario IMMS. Esta etapa inicial en el
desarrollo de un proyecto investigativo es primordial, Sampieri (2014) refiere “la
recoleccion de datos implica elaborar un plan detallado de procedimientos que
conduzcan a reunir datos con un propésito especifico. En la ruta cuantitativa esta
recoleccion debe cumplir tres requisitos: confiabilidad, validez y objetividad”. Asi
pues, el objetivo es que, los instrumentos escogidos sean pertinentes para que se
mida y capte las debilidades en el nivel inferencial que tienen los estudiantes de
grado noveno del colegio Facundo Navas Mantilla y asi trazar la linea base de la
investigacion para que el disefio de la propuesta de la intervencién sea apropiado.
Se describen a continuacion los instrumentos utilizados y el momento investigativo
de su aplicacion

3.7.1 Encuesta.

Este instrumento es una encuesta tipo escala Likert, se aplica en la etapa de
identificacion y se relaciona con la variable independiente. Contiene un encabezado
y 5 categorias, cada una con cinco preguntas. Con la informacion recolectada se
busca conocer qué aspectos sociales y conductuales podrian interferir en los
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procesos de comprension lectora de los estudiantes del Colegio Facundo Navas
mantilla. La informacion recolectada se usard para hacer un reconocimiento mas
detallado del grupo de estudiantes que hacen parte del proyecto, pues empezar un
proceso investigativo sin tener en cuenta el contexto de los participantes, puede
ser perjudicial, “usar instrumentos inadecuados; es decir desconocer la poblacién
objeto de estudio puede generar apatia y llegar a afectar la validez y confiabilidad
de los datos” (Sampieri, 2010).

3.7.2 Pre-test.

Este instrumento se aplica en la etapa de identificacion y se relaciona con la variable
dependiente. Contiene un encabezado con la informacion acerca de la
investigacion, tiene tres textos con un total de 20 preguntas que buscan indagar, si
los estudiantes tienen dificultades para abordar en los textos preguntas a nivel
interpretativo. La informacion recolectada se usara para observar, si efectivamente
hay problemas de comprension, y de ser asi, identificar especificamente en qué
tipo de inferencia presentan mayor indice de error para desarrollar unidades
didacticas que fortalezcan la lectura inferencial en los estudiantes.

3.7.3 Post-test.

Este instrumento se aplica cuando finaliza la intervencion de las unidades didacticas
y se relaciona con la variable dependiente. Contiene un encabezado con la
informacion acerca de la investigacion, tiene tres textos con un total de 20 preguntas
gue buscan indagar si los estudiantes mejoraron su capacidad lectora para abordar
en los textos preguntas a nivel interpretativo. La informacion recolectada se usara
para observar, si después de la aplicacion de la propuesta pedagodgica los
estudiantes fortalecieron sus habilidades de lectura inferencial; es decir abordan y
comprenden lo que no esta explicito en un texto. Igualmente, revisar qué unidades
didacticas presentaron mejores resultados a nivel cuantitativo.

Es pertinente aclarar que las pruebas pre-test y post-test no son idénticas, pero si
equivalentes y que las preguntas mediran al inicio y final los mismos indicadores
para tener un resultado mas certero de si hubo un avance y mejoria en los procesos
de comprensién lectora.

3.7.4 Cuestionario.

Se aplica en la etapa final de la intervencion y se relaciona con la variable
independiente. El instrumento utilizado es el IMMS, INSTRUMENTO CIF37205ATECNICA
DE RECOLECCION DE INFORMACION. El tipo de cuestionario que se elige lo define
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Hernandez (2010) como un cuestionario de preguntas cerradas, los cuales
contienen opciones de respuesta que han sido previamente delimitadas para facilitar
su analisis. Las preguntas tienen respuestas en grados crecientes o decrecientes y
tiene como finalidad indagar la aceptacion de la propuesta pedagogica. La
informacion recolectada se usara para evaluar el impacto de la incorporacion del
juego en los procesos de comprension lectora.

3.8 TECNICAS DE ANALISIS DE DATOS

El presente proyecto de investigacion utiliza la recoleccion y analisis de datos de
forma cuantitativa a partir de estudios estadisticos con la intencion de dar respuesta
a la hipotesis planteada. Se determina utilizar el programa SPSS (Paquete
estadistico para las ciencias sociales) para realizar el estudio estadistico de los
datos recolectados; Segun Vila (2006) el SPSS es un paquete de programas para
llevar a cabo el andlisis estadistico de los datos, constituye una aplicacion
estadistica muy potente y es utilizado para realizar la captura y andlisis de datos
para la creacion de tablas y gréficas con data compleja. Este permitira evaluar la
confiabilidad de los instrumentos de medicion haciendo una aplicacion del
coeficiente Alfa de Cronbach. Igualmente, se aplica estadistica descriptiva para
analizar cada una de las variables sefialadas. Adicionalmente para establecer las
diferencias significativas entre las pruebas pre-test y post-test se aplica la prueba
de t (basada en la distribucién t de Student) y asi comparar los resultados obtenidos
de la aplicacion de la propuesta pedagdgica. También se realizan graficas de
frecuencia para observar los resultados de los seguimientos en cada unidad.
Finalmente, Los resultados del cuestionario buscaran evaluar la propuesta por
parte del grupo de estudiantes y son analizados como el pre test y post test para
establecer el nivel de aceptacion de las actividades desarrolladas.
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4 CONSIDERACIONES ETICAS

Es primordial tener en cuenta que como profesionales para el desarrollo de una
investigacion debe primar el respeto por el trato de la informacion de los individuos
involucrados, en este caso los estudiantes de la institucion educativa Facundo
Navas Mantilla. En la presente investigacion, se va informar a los sujetos los
objetivos y fases de todo el proceso y si bien es cierto que para las ciencias
humanas no hay un lineamiento especifico, se toma entonces desde otras
disciplinas y se aplica el concepto por si mismo. “El Cl describe un proceso
interactivo en el cual el individuo (o su representante legal) accede voluntariamente
y sin coercion a participar en un estudio, luego de que los propdsitos, riesgos y
beneficios de este han sido cuidadosamente expuestos y entendidos por las partes
involucradas” (Cafiete et al., 2012). Para el caso, como se va a trabajar con menores
de edad, el consentimiento informado sera diligenciado por los padres de familia.

En relacién a la practica del plagio, se debe evitar a la hora de escribir trabajos de
investigacion y se considera un hecho cuando se realiza alguna de las practicas
enunciadas a continuacion

“Se puede cometer plagio tanto de forma deliberada (intencionalmente), o de
manera inconsciente (por desconocimiento apropiado del concepto o formas de
prevenirlo). La siguiente es una lista de definiciones y situaciones comunes en las cuales
se comete este delito: a) EI plagio ocurre cuando se toman ideas o palabras
escritas por otros sin reconocer de forma directa el haberlo hecho, (b) Se produce
también al presentar como propio un trabajo de forma parcial o total sin ser el autor o autora
de dicho trabajo, (c) Al actuar de mala fe deliberadamente al copiar la propiedad intelectual
de otros para producir un dafio a los autores originales, (d) Se considera que se comete
plagio al copiar cualquier objeto de fondo o de forma, ya sea una situacion, un
desarrollo o incluso una simple frase, (e) Inclusive se comete plagio al copiar lo dicho por
otro en un discurso o dictado sin hacer referencia a la persona que lo dijo y al imitar un
modelo y reproducirlo de forma idéntica de nuevo se incurre en este delito” (Rodriguez,
2012).

Se da por sentado que en el presente trabajo todos los autores consultados estan
citados de forma adecuada, reconociendo asi la propiedad intelectual de cada uno
de ellos.

Asi mismo que el desarrollo de la presente investigacibn se enmarca en las
consideraciones éticas requeridas, tales como informar al rector de la institucion
educativa, enterar a los estudiantes involucrados y explicarles del proceso de
investigacion las etapas y su rol dentro del mismo. Igualmente se cuenta con el
permiso y firmas de los respectivos acudientes para hacer participes de las
actividades. Asi mismo, se declara que todo el tratamiento de los datos y resultados
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del trabajo deberan propender a mejorar las estrategias utilizadas en el aula de
clase y nunca con fines destructivos o que perjudiquen al estudiantado.

Para concluir, se expresa que en esta investigacion el primordial objetivo es
desarrollar e implementar estrategias para que los estudiantes sean los
protagonistas y gestores de sus procesos de aprendizaje. No se perdera de vista
gue los acudientes firmaron su autorizacion para que los menores hagan participe
de este proceso, por tanto, se debe hacer honor a la confianza depositada en la
docente para el tratamiento de los resultados de lo implementado. Igualmente, a
nivel institucional todo lo analizado en relacion al resultado de pruebas, se tomara
para fines analiticos y no para juzgar un desempefio y siempre propender a
enaltecer a la institucion educativa y a sus estudiantes.

40



P ucitio no Lo
T [ @

| | u

\ /

< SONVERSIDAD BE ST 2

Zﬁsvr N7 = <

Resolucién MinEducacién No. 6216 - 22/12/05

5 DIAGNOSTICO INICIAL

Para determinar aspectos sociales y conductuales relacionados a los procesos de
comprension lectoray lalinea base del nivel inferencial de los estudiantes de grado
noveno de la Institucion Educativa Facundo Navas Mantilla se utilizaron dos
instrumentos; la encuesta (Ver anexo A) y el pre- test (Ver anexo B), debido a
contingencia de la pandemia del virus COVID 19, se hizo la aplicaciéon de forma
virtual. Respectivamente aparecen a continuacion el instrumento utilizado y su
andlisis.

5.1 ENCUESTA

A continuacién, aparecen las graficas y el respectivo analisis al final de cada
categoria que evidencian los resultados de la prueba aplicada a 31 estudiantes de
grado noveno del colegio Facundo Navas Mantilla ubicado en Girdn Santander.

CATEGORIA 1: CLIMA INSTITUCIONAL

Pregunta 1.1 ¢La Institucion Educativa es un lugar agradable y disfruta asistir a
diario?

Figura 7 Pregunta 1 Encuesta.
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Siempre Casi siempre Agunas veces Muy pocas veces Nunca

Fuente: Autor(a) del proyecto

Pregunta 1.2 Las relaciones entre directivos docentes, docentes y estudiantes son
cordiales.
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Figura 8 Pregunta 2 Encuesta.
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Fuente: Autor(a) del proyecto

Pregunta 1.3 Las relaciones entre comparfieros de clase y del colegio son
respetuosas.

Figura 9 Pregunta 3 Encuesta.
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Fuente: Autor(a) del proyecto

Pregunta 1.4 Hay maltrato verbal y/o fisico entre compafieros de clase y del
colegio.
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Figura 10 Pregunta 4 Encuesta.
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Pregunta 1.5 Siente que es una parte importante del curso al que pertenece.

Figura 11 Pregunta 5 Encuesta.
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ANALISIS CATEGORIA CLIMA INSTITUCIONAL

Segun la encuesta, los estudiantes en su gran mayoria (94%) consideran que el
colegio es un lugar agradable, que las relaciones entre docentes y estudiantes son
cordiales. Sin embargo, se refleja que casi la mitad de los encuestados ve que en
la institucion educativa hay irrespeto y maltrato verbal entre los estudiantes. Este
fenémeno, no es manifestado por parte de los jévenes, por tanto, es ignorado por
las directivas de la | E, “en particular, rara vez se puede generar conciencia en el
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ambito educativo que la violencia tiene una existencia en dicho contexto. Esto no se
hace consciente, no es un tema de reflexién y muchas veces se niega su existencia”
(Sierra, 2013). A parte, un grupo considerable, el (32%) considera que no es un
elemento importante del grupo. Asi pues, se debe trabajar la favorabilidad que tiene
los educandos por el colegio y sus docentes para aportar en la mejora del clima
institucional.

CATEGORIA 2: AMBIENTE FAMILIAR
Pregunta 2.1 Vive con mama, papa y hermanos.

Figura 12 Pregunta 6 Encuesta.
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Fuente: Autor(a) del proyecto
Pregunta 2.2 Las relaciones familiares son respetuosas, cordiales y afectuosas.

Figura 13 Pregunta 7 Encuesta.
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Fuente: Autor(a) del proyecto
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Pregunta 2.3 Su hogar es un lugar tranquilo, agradable y disfruta estar en familia.

Figura 14 Pregunta 8 Encuesta.
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Fuente: Autor(a) del proyecto

2.4 Sus padres o acudientes le suministran todos los materiales e implementos
gue necesita para las actividades escolares.

Figura 15 Pregunta 9 Encuesta.
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Fuente: Autor(a) del proyecto

Pregunta 2.5 Se siente respetado, valorado e importante en su familia.

45



P ucitio no Lo
T [ @

| | u

\ /

< SONVERSIDAD BE ST 2

Zﬁsvr N7 = <

Resolucién MinEducacién No. 6216 - 22/12/05

Figura 16 Pregunta 10 Encuesta.
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Fuente: Autor(a) del proyecto
ANALISIS AMBIENTE FAMILIAR

Esta dimension es relevante en el sentido que el joven que llega al aula de clase es
el resultado de la formacion que se ha hecho en el hogar, la familia es considerada
como la base fundamental para el primer proceso de socializacion del nifio, alli se
adquieren conductas que mas adelante reproducira en otros contextos, para el caso,
el colegio (PEREA, 2006). Segun la encuesta, los jovenes en su gran mayoria estan
en contextos familiares donde les suministran lo necesario, tienen relaciones
respetuosas, viven con todos los integrantes de su familia y se sienten respetados
y valorados. Aun asi, se confirma la observacién que se hizo en la descripcién de la
poblacién, pues el (53%) manifestdé en una de las preguntas no siempre vive en
ambientes tranquilos y agradables.

CATEGORIA 3: USO DE LAS TECNOLOGIAS DIGITALES

Pregunta 3.1 Dispone de teléfono celular para uso personal.
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Figura 17 Pregunta 11 Encuesta.
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Fuente: Autor(a) del proyecto
Pregunta 3.2 Cuenta con computador en casa.
Figura 18 Pregunta 12 Encuesta.
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Fuente: Autor(a) del proyecto

Pregunta 3.3 Usa herramientas como computador y celular para actividades
escolares.
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Figura 19 Pregunta 13 Encuesta.
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Fuente: Autor(a) del proyecto
Pregunta 3.4 Usa video juegos y aplicaciones de juegos.

Figura 20 Pregunta 14 Encuesta.

3.4
10 29%;9

Siempre Casi siempre Agunas veces Muy pocas veces Nunca

23%:; 7

19%; 6

16%; 5

13%; 4

FRECUENCIA
o N A O @

Fuente: Autor(a) del proyecto

Pregunta 3.5 Hace uso de herramientas tecnoldgicas para leer.
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Figura 21 Pregunta 15 Encuesta.
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Fuente: Autor(a) del proyecto
ANALISIS CATEGORIA USO DE LAS TECNOLOGIAS DIGITALES

Segun la encuesta aplicada, en relacién a instrumentos TIC, la mayoria de los
jovenes cuentan con celular, pero s6lo un promedio del (58%) tiene computador y
en general utilizan estos medios para realizar actividades escolares. Igualmente,
hay favorabilidad en relacion a los juegos y aplicaciones, pues el (84%) manifiesta
hacer uso de dichas herramientas. Cobra relevancia este dato en el sentido que
confirma el interés de los educandos pueden tener por la tecnologia, pues para esta
generacion mas que para otras ha sido determinante en su desarrollo personal y
educativo tal como refieren Delgado, Arrieta & Rivero (2009) “los nifios y
adolescentes de esta época se han adaptado favorablemente a una nueva
sociedad, la llamada sociedad de la informacién y el conocimiento, cuyo lenguaje
es el de la informatica y las telecomunicaciones. Se puede evidenciar que éstos
poseen una conciencia tecnoldgica intuitiva”. Entonces este gusto que es innato a
ellos y se da de manera natural debe ser potenciado para impulsar los procesos de
aprendizaje. Respecto a si usan las TIC para leer el (45%) realiza esta practica, lo
gue evidencia que si les atrae usar la tecnologia para aprender.

CATEGORIA 4: RUTINAS DE ESTUDIO

Pregunta 4.1 Entrega tareas y trabajos de manera puntual.
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Figura 22 Pregunta 16 Encuesta.
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Fuente: Autor(a) del proyecto
Pregunta 4.2 Cuenta con apoyo en casa para realizar trabajos, consultas y tareas.

Figura 23 Pregunta 17 Encuesta.
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Fuente: Autor(a) del proyecto

Pregunta 4.3 Investiga de manera autonoma temas de estudio.
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Figura 24 Pregunta 18 Encuesta.
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Fuente: Autor(a) del proyecto

Pregunta 4.4 Usa herramientas tecnolOogicas para apoyar su proceso de
aprendizaje.

Figura 25 Pregunta 19 Encuesta.
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Fuente: Autor(a) del proyecto

Pregunta 4.5 Tiene definida una rutina de estudio en casa.
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Figura 26 Pregunta 20 Encuesta.
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Fuente: Autor(a) del proyecto
ANALISIS CATEGORIA RUTINAS DE ESTUDIO

Estudios como el de Pineda & Alcantara (2018) refieren que guiar a los
educandos a detectar y elaborar habitos de estudio favorece el proceso de
aprendizaje entre ellos la comprension lectora, para asi disminuir los niveles de
reprobacién. En relacion a la comunidad estudiantil del presente trabajo, la
encuesta evidencia que los aspectos de esta dimension presentan favorabilidad,
pues un porcentaje alrededor del (90%) de los estudiantes entrega sus trabajos a
tiempo, cuentan con el apoyo de sus familiares, indagan mas sobre los temas vistos
y usan las herramientas TIC para su proceso de aprendizaje. Sin embargo, se
evidencia, que solo el (35%) tiene establecidas de manera clara rutinas de estudio.

CATEGORIA 5: PRACTICAS DE LECTURA

Pregunta 5.1 Prefiere leer que hacer otro tipo de actividades.
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Figura 27 Pregunta 21 Encuesta.
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Pregunta 5.2 Siente que entiende lo que lee.
Figura 28 Pregunta 22 Encuesta.
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Fuente: Autor(a) del proyecto

Pregunta 5.3 Disfruta la lectura de obras sugeridas por los docentes.
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Figura 29 Pregunta 23 Encuesta.
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Fuente: Autor(a) del proyecto
Pregunta 5.4 Hace metas de lectura, ya sea semanal, mensual o anual.

Figura 30 Pregunta 24 Encuesta.
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Fuente: Autor(a) del proyecto

Pregunta 5.5 La lectura es un proceso significativo y gratificante en su vida.
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Figura 31 Pregunta 25 Encuesta.

5.5
L4 390,12
12
= 10
Z g 23%; 7 23%; 7
S 6
< 13%; 4
= 4
2 3%; 1
0
Siempre Casi siempre Agunas veces Muy pocas veces Nunca

Fuente: Autor(a) del proyecto
ANALISIS CATEGORIA PRACTICAS DE LECTURA

En cuanto a favorabilidad, la encuesta refleja que los estudiantes disfrutan las obras
sugeridas y trabajadas en el programa de clase y que ven este proceso como algo
gratificante. Sin embargo, se hace notable que al preguntarles que, si prefieren leer
a hacer otro tipo de actividades, s6lo el (10%) dice que siempre, el (61%)
parcialmente y el (29%) poco o nunca. Es decir, que consideran este proceso como
una actividad meramente académica y la lectura no logra traspasar los muros
escolares para tener un sentido real y significativo que esté al mismo nivel de un
gusto, de algo que les agrada y que eligen sobre otras actividades. Se busca en el
presente proyecto revisar si tienen problemas en uno de los niveles de lectura, el
inferencial, entonces indagar si los educandos continlan haciendo una lectura
mecanica, que no es interpretativa, “la realidad es que los alumnos no saben
comprender, interpretar o asimilar conocimiento de los textos que leen” (Garcia,
2015). Entonces, estarian limitados cuando realizan los procesos de comprension
lectora.

Para concluir, se expone que el objetivo de la aplicacion de la encuesta para el
presente trabajo era conocer qué aspectos sociales y conductuales podrian interferir
en los procesos de comprension lectora de los estudiantes del Colegio Facundo
Navas mantilla, de acuerdo a esto se generan las siguientes apreciaciones:

e En el aspecto social, los estudiantes manifiestan que en la institucion hay
irrespeto y maltrato verbal, escenario que por lo general se presenta en los
establecimientos educativos “no todas las relaciones que tienen los nifios

55



| Universidad
- de Santand"ggg

Resolucién MinEducacién No. 6216 - 22/12/05

con sus demas compafieros de escuela o de aula se presentan de forma
pacifica, ya que entre ellos también se generan conflictos” (Sierra, 2013). Lo
anterior podria interferir en su proceso de aprendizaje al sentirse inmersos
en un ambiente hostil y asi afectar la comprension lectora. Se hace esta
acotacion como observacion del contexto, con el objetivo de entender mejor
a la poblacién objeto de estudio, pero no a modo de una situacion problema
que tendra tratamiento y seguimiento en el proyecto de investigacion.

e En el aspecto conductual, el hallazgo pertinente para esta investigacion
radica en que los resultados de la encuesta reflejan que los jévenes no
prefieren la lectura sobre otras actividades, es decir, leen para cumplir y lo
hacen con responsabilidad y en el colegio, pero no se sienten plenamente
atraidos como para tener un habito basado en el gusto. Por tanto, es
importante emplear estrategias y metodologias que los motiven a leer para
gue mejoren sus habilidades y gocen plenamente el acto de la lectura, tal
como refiere Solé (2004) “aprender a disfrutar de la lectura haciendo de ella
esa acompanfante discreta y agradable, divertida e interesante que jamas nos
abandona”.

5.2 PRETEST

Se aplicé el instrumento a través de herramienta formularios de Geoogle Froms a
un grupo de 31 estudiantes de grado noveno de forma no presencial, con
acompafamiento virtual y con un tiempo estimado de 2 horas. La prueba consto de
tres textos que tenian 20 preguntas todas de nivel interpretativo, cada interrogante
con el valor de 5 puntos y dependiendo la cantidad de respuestas acertadas la
calificaciéon podia variar entre 10 y 100, todo lo anterior con el objetivo de medir el
nivel de comprension lectora inferencial.
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Figura 32 Fotografia con una muestra de 4 sujetos realizando la actividad.

Fuente: Autor(a) del proyecto

Antes de proceder a revisar los resultados obtenidos se relaciona a continuacion la
tabla cuantitativa del SIE (Sistema de evaluacion institucional) del Colegio Facundo
Navas Mantilla, para poner en contexto el desempefio de los estudiantes en la
prueba.
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Tabla 3 SIE Colegio Facundo Navas M.

ESCALA NACIONAL ESCALA INSTITUCIONAL
Desempefio Superior 90 a 100
Desempefio Alto 80 a 89
Desempefio Basico 65a79
Desempefio Bajo 10 a 64

Fuente: Manual de convivencia escolar Colegio Facundo Navas Mantilla

Ahora bien, el diagrama de barra expuesto en la figura 31, muestra los resultados
donde se evidencia que la nota minima es 30 y la maxima 75. Segun
Congacha(2016) a nivel estadistico el analisis puede decir que la calificacion
promedio para el grupo de 31 estudiantes es de 55,16 sobre 100. Ademas, el 50%
tiene una calificacion menor o igual a 55,0 (Mediana). Y el puntaje que con mas
frecuencia se obtuvo fue de 65 (Moda). La desviacién estandar para este grupo de
datos es de 11.94, de esta medida de dispersién y los datos previos se puede
concluir que el grupo de estudiantes tiene un desempeiio en lectura de nivel
interpretativo bajo con una ligera tendencia a ser basico. Cabe resaltar que ninguno
logra una calificacién para estar en desempefio alto y mucho menos superior. En
definitiva, presentan falencias en este nivel de lectura, por lo ello es importante
determinar estrategias que contribuyan a fortalecer esta habilidad pues “las
inferencias desempefian un papel muy importante en la comprension del texto. Sin
su contribucién dificilmente se lograria integrar las distintas partes del discurso, no
existiria posibilidad de conseguir coherencia local ni global” (Garcia, 2015).

Figura 33 Resultado Pre-Test
RESULTADOS PRE-TEST

m Frecuencia »> Po ono de Frecuencia

35 S0

Freceucnia absoluta
[# Estudiantes)
[ T S I TR O T

n

u
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Calificacion

Fuente: Autor del trab bajo
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6 ESTRUCTURA DE LA PROPUESTA DE INTERVENCION

La intervencién de la propuesta se hace de manera no presencial ya que por
situacion de pandemia COVID19, todas las instituciones educativas del pais se
encuentran cerradas. Es pertinente acotar que en el presente trabajo no se ha
cambiado la propuesta del anteproyecto y que a pesar de que hay limitaciones las
cuales serdn enunciadas y descritas cuando asi lo requiera el trabajo se sigue
desarrollando segun lo planeado pues se logré6 conformar un grupo de 31
estudiantes de grado noveno que cuentan con acceso a internet y tienen la
disposicion y los medios para cumplir la implementacion de la propuesta
pedagdgica.

6.1 PROPUESTA PEDAGOGICA

La propuesta pedagdgica plantea 4 intervenciones que estan organizadas asi:
UNIDAD 1 Clase magistral ahora virtual, explicacion lectura inferencial.
UNIDAD 2 Juego digital herramienta Genially

UNIDAD 3 Juegos no digitales.

UNIDAD 4 Juego digital herramienta Genially.

6.1.1 UNIDAD 1 Clase virtual, Explicacion lectura inferencial.

Tabla 4 Unidad 1
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UNIDAD 1 LECTURA INFERENCIAL

Materia: Lengua Castellana Profesora: Diana Montenegro

e Tiene claro el concepto de Lectura Inferencial.

Objetivos ¢ Retroalimenta conceptos a través de una clase virtual.
e Evidencia compromiso en la revision del material
entregado.
-Que los jévenes revisen el material enviado y participen de
) forma activa en la clase virtual.
Comportamientos -Se espera que se familiaricen con el concepto de lectura
esperados inferencial y las habilidades que ella requiere.
-Aumentar la responsabilidad en el proceso de auto aprendizaje.
-Presentacion de Power Point que incluye definiciones y
Componentes ejemplos de la temética.
-Retroalimentacién a través de la plataforma jitsi.org.
o -Lectura.
Mecanica -Apropiacion del contenido.

-Retroalimentacion.

. -El estudiante recibira el material de estudio correspondiente a
Dinamica lectura inferencial.

-El estudiante revisara el contenido y los ejemplos.

-El estudiante participara en una clase virtual de una sesion en
la que manifestara sus dudas respecto a la tematica.

-El estudiante realizara un ejercicio tipo Quiz en la herramienta
Google Formes. Por este mismo medio recibira la respectiva
retroalimentacion.

Seguimiento -El estudiante enviara un mensaje via correo electronico para
confirmar que recibié el material de estudio.

-En la sesién virtual se hara un conversatorio dirigido por la
docente, en el cual se haran preguntas especificas para verificar
gue se hizo la lectura del material enviado.

-Los estudiantes plantean dudas y aportes, lo que también
evidencia la lectura del material.

-El Estudiante a través del QUIZ observara si se apropié del
concepto de lectura inferencial.
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Riesgos
potenciales

-Es la primera vez que como docente realizo una clase con
esta dinamica, porque es una clase magistral- tradicional,
pero usando las TIC, de acuerdo a esta anotacion los
riesgos serian:

-Que no tengan conexidn a internet para recibir el material.
-Que reciban el material, pero no tengan la autonomia y
motivacion para hacer una lectura juiciosa del tema.

-Que no participen en la clase virtual, eso crearia

incertidumbre de qué tan claro estd la tematica para
avanzar en las otras unidades.

Fuente: Autor del trabajo

6.1.2 UNIDAD 2 Juego digital herramienta Genially.
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OBSERVATORIO
PEJUEGO

UNIDAD 2 Materia: Lengua Castellana Fecha:
MAQUINA DEL TIEMPO -JUEGO DE | Profesora: Diana Montenegro Iteracion:
MISIONES
INSTRUMENTO CIF37-20_3A
6. Dindmica 4. Componentes 1. 9. Estética 2. Perfil de
Objetivos jugadores
- A través de un | -Misiones. -Imagenes llamativas vy
mensaje por | -Tabla de posiciones. Aumentaiel interés y la | movibles. -Estudiantes de
WhatsApp dar la | -Juego en equipo. concentrécién por el -El uso de avatares. grado 9 del colegio
indicacién para que | -Desbloquear  contenido, aprendizaje a través -Animacion. Facundo Navas
formen grupos de 4 | para acceder a la siguiente de un jueéo digital. -Es interactivo. Mantilla. Son
integrantes y | etapa. i -Tiene reto por tiempos. jovenes dispersos,
escoger un lider. -Conseguir  clave para Desarrollia -Musicalidad en las | de condicidn
-Enviar por correo | acceder a prueba final. INFERENC::IAS DE actividades. socioeconémica
el link de acceso al COMPARACION al humilde, se

juego.

-El  alumno de
manera individual
debera:

1.Ingresar el juego.
2.Cumplir de
manera secuencial
cada misién vy

obtener 3 cddigos.

5. Mecanica
-Competencia.
-Cooperacion.

1

completar detalles que
1

no aparecen en los
1

textos. !

Desarrolla
INFERENq:IAS
CAUSALES

medianté la
formulacién de
interpretaciones y

3. Comportamientos
esperados
-Que los jovenes se
motiven e interesen por la
herramienta utilizada.

interesan por los
deportesy las redes
sociales, les gusta
las actividades
dindmicas y se
aburren facilmente
en clases
magistrales.

Esperan de la clase
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(Cada mision tiene
lecturas con
actividades de
lectura inferencial)
3.Ingresar los 3
codigos en la misma
secuencia que las
misiones para tener
acceso a la batalla
final.

4. Realizar la batalla
final para obtener
un puntaje
(SCORE)individual.
Ese puntaje estd
determinado por la
velocidad y aciertos
al seleccionar cada
respuesta.

AL FINAL

-Reunirse por
grupos y sumar los
puntajes
individuales.

-El ganador es el
grupo con el

conclusiones de los
textos leidos.

Trabaja en
equipo
respetado
las reglas
del juego.

-Que el aprendizaje se
facilite través de este juego
interactivo.

- Que los jévenes sigan
actividades secuenciales vy
cumplan las misiones.

de lengua
castellana

estrategias que
fortalezcan sus

competencias
lectoras.
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puntaje (SCORE)

mas alto.

7. Gestion (seguimiento y monitoreo)
-Herramienta Web GENIALLY.
-Herramienta Web QUIZIZZ
-A través de un pantallazo se verifica que tienen acceso.
-Pantallazo del puntaje (SCORE) individual. Este Puntaje
representa que respondid los textos y respondié las preguntas de
la tematica.
-Poner fecha de entrega del puntaje individual.
-El lider de cada grupo deberd hacer seguimiento a su equipo y
enviar el puntaje final como grupo.

8. Riesgos potenciales
-Que no tengan conectividad para realizar la actividad.
-Puede que los estudiantes no entiendan las indicaciones, pues
desarrollaran el ejercicio sin una explicacién paso a paso de la
docente de forma presencial.
-Respecto al juego, los jovenes podrian hacer trampa y pasarse
los cédigos, igualmente no ser honestos y repetir la prueba varias
veces para obtener un puntaje alto.
-Podria ser factible que pierdan el interés y no completen la
actividad.

ESTRATEGIA

PUBLICO
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6.1.3 UNIDAD 3 Juegos no digitales.

OBSERVATORIO
PEJUEGO

UNIDAD 3 Materia: Lengua Castellana Fecha
CONSTRUYE, JUEGA Y APRENDE | Profesora: Diana Montenegro Iteracion:
INSTRUMENTO CIF37-20_3A
6. Dinamica 4. Componentes 1. 9. Estética 2. Perfil de
Objetivos jugadores

-La docente envia
un documento a
través del correo
electrénico que
contiene: Algunos
conceptos de
lenguaje Figurado,
textos de diferentes

tipologias y wuna
rubrica para
responder al final
de la actividad.
Después de leerlos
el estudiante
debera:

Juegos tradicionales
-Sopa de letras.
-Crucigrama

-Stop WhatsApp
Adivinanzas.

e Entiende el
concepto de
Iengulbje Figurado.

de

° Desa'rrolla
INFERENCIAS
LEXICAS, por
medic?) dela
intergretacion del

5. Mecanica

-Competencia.
-Concentracion
-Tiempo.

-Status visible.

uso dél lenguaje
figurado en los
textos leidos.

-Topografia de las letras.

3. Comportamientos
esperados

Que los jovenes aprendan a
seguir indicaciones y de

-Estudiantes de
grado 9 del colegio
Facundo Navas
Mantilla. Son
jovenes dispersos,
de condicion
socioeconémica

humilde, se
interesan por los
deportesy las redes
sociales, les gusta
las actividades
dindmicas y se
aburren facilmente
en clases
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1. Imprimir y
resolver la sopa de
letras y el
crucigrama. Las
respuestas de estos
juegos estan
directamente
relacionadas con los
textos y conceptos
gue ya debid haber
leido (De no tener
impresora, realizara
manualmente el
trabajo).

2. Para participar en
el siguiente juego
debe mandar una
foto de la evidencia
del trabajo
realizado, es decir,
la sopa de letras y el
crucigrama.

3. El tercer juego es
el Stop WhatsApp
Adivinanza que es
una adaptaciéon del

Desarrolla las
actividades de
aprendizaje con
autonomiay
honestidad.

manera autdbnoma creen su
material de trabajo.

Se espera también
honestidad, que realicen la
actividad completa y sean
constantes. Todo lo
anterior  teniendo en
cuenta que no van a estar
supervisados en una clase,
sino que van a trabajar
desde sus casas.

magistrales.
Esperan de la clase
de lengua
castellana
estrategias que
fortalezcan sus
competencias
lectoras.
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juego stop
tradicional. En el
que se enviard
textos que se
caracterizan por usar
el lenguaje figurado
tales como:
adivinanzas, poemas
incompletos, chistes,
parodias o fabulas.
La docente incluira
a los estudiantes
por grupos de 10
personas y las
reglas son:

3.1 Estar conectado
a la hora indicada.
3.2 Responder la
pregunta en el
turno asignado.

3.3 Aceptar
eliminacion

inmediata al no
responder la

pregunta asignaday
salir del grupo.
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Al final ganard
quien sea el ultimo
integrante del
grupo Osea, el que
respondio

correctamente en
todas las rondas las
preguntas.

-Diligenciar la
rabrica al final de

las actividades vy
enviarla a la
docente.

7. Gestion (seguimiento y monitoreo)

-El estudiante enviard un mensaje via correo electrénico para
confirmar que recibid el material de estudio.

-El estudiante enviard fotografias de la sopa de letras y el
crucigrama resueltos, lo que significaria que entendio la tematica
de la unidad.

-En el Stop WhatsApp se revisa y verifica en tiempo real la
asistencia, compromiso y participacién de los estudiantes.

8. Riesgos potenciales

-Que no tengan conexidn a internet para recibir el material.
-Que reciban el material, pero no tengan la autonomia y
motivacion para realizar los ejercicios.

-Que haya desmotivacién por quienes no cuentan con impresora
y por tanto no realicen los ejercicios.

-Que hagan copia en las actividades.
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Igualmente, si entendieron el tema, por la permanencia en el
juego.

-La rdbrica les permitirda hacer una autoevaluacidon de la
actividad.

-Que no tengan la honestidad para autoevaluarse y alteren las
respuestas de la rubrica por las que piensan pueden obtener una
mejor calificacion.

ESTRATEGIA PUBLICO
6.1.4 UNIDAD 4 Juego digital herramienta Genially.
UNIDAD 4 Materia: Lengua Castellana Fecha
DISTRUTA TU AVENTURA- Profesora: Diana Montenegro Iteracion:
RECORRE EL MUNDO DE LAS
HISTORIETAS
INSTRUMENTO CIF37-20_3A
6. Dinamica 4. Componentes 1. 9. Estética 2. Perfil de
-Enviar por correo | -Tabla de posiciones. Objetivos -lmagenes llamativas jugadores
el link de acceso al | -Niveles. -El uso de avatares. -Estudiantes de
juego. -Desbloquear contenido. e Mantiene la -Animacion. grado 9 del colegio
-El  alumno de concentracion | -Es interactivo. Facundo Navas
manera individual en el -Tiene reto por tiempos. Mantilla. Son
debera: desarrollo de | -Musicalidad en las | jévenes dispersos,
l.Ingresar el juego. actividades. de condicidn
socioeconémica
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2.Seguir las
indicaciones para
pasar cada etapa
de la aventura (son
4) ubicadas en el
mapa.

3. Realizar cada
actividad de las
etapas del juego.

3. Al finalizar la
aventura obtendra
un cédigo para
acceder a una
prueba.

4. Participar de la
prueba final en la
plataforma Kahoot,
segin la  hora
indicada pues la
prueba en linea.

5. Mecanica
-Reto.
-Competencia.
-Suerte.

actividades
secuenciales.

Desarrolla
INFERENCIAS
CONCLUSIVAS,
que permitan
deducir la
visién o punto
de vista del
autor en los
textos leidos.
Desarrolla
INFERENCIAS
CONCLUSIVAS
para
Identificar el
tema principal
o laidea
basica de los
textos leidos.

Participa de
forma puntual
y respetuosa
de las

3. Comportamientos
esperados
-Que los jovenes se
motiven e interesen por la
herramienta utilizada.

-Que el aprendizaje se
facilite través de este
juego interactivo.

- Que los jovenes sigan
actividades secuenciales
para completar el viaje.

humilde, se
interesan por los
deportesy lasredes
sociales, les gusta
las actividades
dindmicas y se
aburren facilmente

en clases
magistrales.
Esperan de la clase
de lengua
castellana
estrategias que
fortalezcan sus
competencias
lectoras.
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actividades
asignadas.

7. Gestion (seguimiento y monitoreo)
-Herramienta Web GENIALLY.
-Herramienta Kahoot.
-A través de un pantallazo se verifica que tienen acceso.
- Deberdn enviar un codigo que verifica que finalizaron la
aventura.
-Participacion en la prueba.
A través de los resultados que arroja la herramienta planteada
(Kahoot) se revisara los resultados de los participantes, para el
caso los estudiantes.

8. Riesgos potenciales
-Que no tengan conectividad para realizar la actividad.
-Puede que los estudiantes no entiendan las indicaciones, pues
desarrollaran el ejercicio sin una explicacién paso a paso de la
docente de forma presencial.
-Podria ser factible que pierdan el interés y no completen la
actividad.
-Podria pasar que hagan comparacion con la actividad realizada
en la unidad 2, les parezca menos interesante y decidan no
realizarla.

ESTRATEGIA

PUBLICO
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6.2 COMPONENTE TECNOLOGICO

A nivel tecnoldgico la propuesta pedagogica plante6 una clase virtual y la creacion
de dos juegos digitales en la herramienta Genially con el fin de fortalecer la
comprension lectora a nivel interpretativo. Es una tematica presente en casi todos
los niveles educativos y se trabaja de forma trasversal en las aulas en muchas
asignaturas, no solo en el area de espafiol. Los ejercicios dispuestos en la clase y
el juego también se elaboran con el fin de facilitar al docente la labor de ensefianza
de la comprension lectora desde el aprendizaje significativo y constructivista,
entregandoles a los estudiantes las herramientas necesarias para que de manera
progresiva y autbnoma aborden el conocimiento y se apropien de este.

La clase virtual se desarrollard con la plataforma institucional que permite la
conectividad a través de jitsi.org, sera una sesion sincronica y la explicaciéon de la
tematica se apoyara con una presentacion de power point.

Ahora bien, en relacién a los juegos Genially es un software en linea que permite
crear presentaciones animadas e interactivas. El proceso de creacion inicia
seleccionando el tema base que puede ser una imagen o color de fondo que es fijo
para todas las paginas y un tema lienzo que también puede ser una imagen o color
gue va sobre la base y queda ubicado en el area punteada que es la visible en el
modo interactivo. La figura 37 muestra la plataforma en el modo edicion; en esta se
aprecia la interfaz, las secuencias de paginas y los elementos que se pueden
agregar y algunas de las opciones de animacion para cada elemento insertado. El
proceso de adicién de elementos y animacion se hace por capas, varios elementos
se pueden agrupar en una sola capa y se puede elegir la animacion especifica, el
tiempo de entrada y el de salida para cada capa, ademas de hipervinculos con otras
paginas o enlaces externos. A continuacion, aparece la respectiva explicacion de la
clase y de los juegos desarrollados.

6.2.1 Clase virtual.
La sesion estard apoyada por una presentacion de Power point que contiene la
definicién de lectura inferencial, sus caracteristicas y un ejemplo. Se desarroll6 la

tematica utilizando imagenes llamativas y con un total de 20 diapositivas, se adjunta
una muestra de la actividad en las figuras 34, 35y 36.

72



Figura 34 Definicion de lectura inferencial.
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Niveles De Lectura

LITERAL

Hay una comprension

lectora basica. Decodifica

palabras, oraciones,
parrafos. El lector parafrasea
y puede reconstruir lo que
esta dicho superficialmente

en el texto.

Se lee lo que no esta
explicitamente en el texto. El
lector aporta con su
interpretacion e inferencias
al significado del texto,

reconoce lenguaje figurado.

; -
CRITICO —
o VALORATIVO

El lector comprende

globalmente el texto,
reconoce las intenciones
comunicativas del autor y la
superestructura del texto.
Toma postura frente a lo

que dice el texto y lo integra

der

con lo que sabe. Es capaz de

resumir ol textn

Fuente: Autor(a) del trabajo.

Figura 35 Caracteristicas de lectura inferencial.

TIPS

LECTURA INFERENCIAL

ildentifico el tema principal o la idea basica del texto?

;ldentifico los temas secundarios o las ideas que
complementan el tema?

iSoy capaz de predecir: hechos, intenciones y propuestas
del texto?

iCompleto detalles que no aparecen en el texto?

¢Identifico la vision o punto de vista del autor?

iRelaciono mi conocimiento con la informacion
presentada en el texto?

Cuando leas un texto a nivel inferencial
hazte algunas de las siguientes iPropongo titulos concordantes con la tematica del texto?

reguntas: . .
preg ;Puedo interpretar el texto y sacar conclusiones?

iInterpreto lenguaje figurado?

Fuente: Autor(a) del trabajo.
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Figura 36 Ejemplo de ejercicio de lectura inferencial.

Preguntas Nivel Inferencial

5. Podemos afirmar que en la historieta anterior se sostiene que:

a) A mayor numero de pobladores
mayor desempleo.

J& b) Sino hay empleo se genera
inseguridad.

¢) Los ciudadanos tienen derecho a
la huelga .

d) Los politicos son una clase

corrupta.
Formula interpretacion y conclusiones.
Fuente: Autor(a) del trabajo.
6.2.2 Juegos digitales.
Figura 37 Modo edicién del Software Genially.

« C @ apoaenallyeditonientacicstzbtidienten B @

i L NEN
2

n © Q

MAQUINA del a-

EFECTO

N Ip

Ho

@ Lista

Fuente: Autor(a) del trabajo.

Es importante resaltar que en todo el juego se implementaron efectos visuales,
animaciones maviles y contenido interactivo para hacer mas llamativo el juego,
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también para contextualizar a los educandos y dar elementos para que realizaran
asociaciones a la hora de abordar las lecturas en cada época especifica.

A continuacién, se presenta la evidencia del proceso de creacion de los dos juegos:

6.2.2.1 Unidad 2 Maquina del tiempo-Juego de misiones.

Link de acceso al juego:
https://view.genial.ly/5eb9ac95c692b40d6e50a8ee/game-breakout-unidad-2-lectura-
inferencial

Figura 38 Introduccion y descripcidon del objetivo general.

€ > C @ appgenially/eseor/Set 4 « @ @ :

TIEMPO DE LECTURA

s apdstoles del malvado Doctor NADA se ha robado la
magquina del tiempo del centro de investigacion FANAMA

(Podras ayudar ol super Equipo FANAMA a recuperar la

maquina?

INTRODUCCION PERSONAJES

© oenially

Fuente: Autor(a) del trabajo.

La figura 38 muestra la pagina de introduccién, donde se explica la trama del juego
y el papel del jugador, es importante en esta parte que el estudiante entienda lo que
tiene que realizar, por ello estd descrito de manera clara. Igualmente, en esta
primera visualizacion se busca generar impacto e interés de tal manera que estén
motivados a participar. Los otros dos recuadros que aparecen en la parte inferior,
uno es de los personajes, estos tienen una descripcién de su personalidad y dan
trucos para leer a nivel interpretativo y el otro es el recuadro que transporta al
jugador a la pagina donde estan todas las misiones.

En la figura 39 se encuentra el menu de acceso a cuatro misiones organizadas en
diferentes eventos que pueden asociarse a la historia de la humanidad. Ademas, se
describe el objetivo especifico que tiene el jugador, que es recolectar tres codigos
en los eventos del pasado para acceder a la ultima etapa que es el futuro. Aqui, el
estudiante decide por donde iniciar su recorrido.
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Figura 39 Lista de misiones.

@ Fine

& appoenilipeditarichdaaaiehadi

/' EDITAR

¢A QUE EVENTO TE GUSTARIA VIAJAR?

- Rl S B

R I

L sl p:
/.

Y.

Il GUERRA MUNDIAL

conQuiaTA

FUTURO"

TRODUCCION PERSONAJES

ly

Fuente: Autor(a) del trabajo.

Las tres misiones con eventos del pasado se disefiaron con la siguiente estructura:
simulacion del viaje, presentacion de los objetivos especificos, visualizacion del
texto, prueba de lectura a nivel interpretativo y entrega del cédigo de la mision.

Figura 40.Ejemplo de una de las misiones del juego.

& appoeial et eera i

‘Wusive ol prasente

© 9gniaty

Fuente: Autor(a) del trabajo.

La figura 40 muestra el menu de presentacion de la mision Segunda guerra mundial,
en ella aparecen los tres objetivos especificos a cumplir y una animacién para
contextualizar al jugador con la temética de la lectura. Los recuadros resaltados en
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amarillo dan acceso al texto, a la prueba y el elemento +info, entrega consejos en
el juego denominados pistas para guiar al estudiante a un abordaje adecuado las
preguntas.

Figura 41 Presentacion del texto mision segunda guerra mundial.

& apacrislbicdnanboblsediaabidicnine * 8 0:
7 AR

EL FASCISMO

PARTE PARTE
PARTE

Fuente: Autor(a) del trabajo.

La figura 41 presenta el titulo del texto y un indice que da acceso a cada una de sus
partes, se definié dividirlo en tres para facilitar la lectura y a hacerla mas amena.
Igualmente, esta enumerado para que el jugador siga esa secuencia y lo lea en
orden, sin embargo, si hace una re lectura puede acceder a una parte especifica, el
elemento +info, explica como interactuar con las partes del texto.

Figura 42 Visualizacion de texto y acceso a la prueba.

TERCERA PARTE °

Fuente: Autor(a) del trabajo.
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La figura 42 es una muestra de la presentacion de los textos. En este caso
acompafiado de iméagenes alusivas a su contenido. Cada parte tiene la opcion de
avanzar a la siguiente o retroceder a la anterior, en este caso como es la tercera 'y
ltima, aparece un recuadro para el acceso a la prueba.

Figura 43 Ejemplo de pregunta y opciones de respuesta.

§ uppamintiyimiti/Sel B D3 AN KuS e + @ @
# EDMAR

PISZAE CONSEGUIDAS:

B =

¢POR QUE EL FASCISMO ITALIANO USABA=z" =3
SIMBOLOS E IDEAS SOBREEL IMPERIO & =

ROMANO? e

T

RECUPERAR LA RESTAURAR PROMOVER UN
MODA Y LOS EDIFICIOS SENTIMIENTO

VESTIMENTA Y RESCATAR SU GRANDEZA Y
ROMANA ARQUTECTURA MANIPULAR AL

PUEBLO
O gepialy

Fuente: Autor(a) del trabajo.

En la figura 43 se observa la interfaz de presentacion para las preguntas, donde en
la parte superior izquierda aparece una secuencia que se va generando a medida
que el jugador avanza en la prueba con respuestas acertadas. En cada lectura el
estudiante debia resolver entre tres y cinco preguntas.

Figura 44. Pagina de respuesta errada.
8 uppge iyt Sel Al T YR . « @ ©

Fuente: Autor (a) del trabajo.
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Cuando el jugador se equivoca al escoger la respuesta, el juego esta disefiado para
mostrar un mensaje que le hace notar su error, tal como aparece en la figura 44,
ademas le recuerda que esta fallando en la misién. Se hace a partir de una
animacion con el objetivo de generar impacto e interés para hacer un re lectura y
hallar la opcion acertada. En esta pagina solo aparece un hipervinculo que regresa
al jugador a la primera pregunta, independientemente de la pregunta en la que vaya.

Figura 45. Mini juego de concentracion.

@ genially

Fuente: Autor(a) del trabajo.

Para generar mayor atencion e interés del jugador, se incluyé una actividad que
requeria de concentracion para ser realizada. En ella se debia completar una
secuencia de imagenes que contienen construcciones emblematicas que
representan culturas y paises del mundo. Figura 45.

Figura 46 Entrega de cédigo al final de la misién.

& repoeiligielicy Saliw SV et 2@

iLO LOGRASTE!

P RUTEEA eSS0

Fuente: Autor(a) del trabajo.
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Se utilizo en el desarrollo del juego un lenguaje emotivo para dirigirse al jugador
cada vez que terminaba una mision, tal como aparece en la figura 46, aqui también
muestra que el cédigo obtenido al superar acertadamente todas las pruebas es un
namero.

La mision final del futuro tiene una estructura diferente a las descritas con
antelacion, y se diseid en el siguiente orden: Ingreso del codigo de acceso,
visualizacion del texto y presentacion de la prueba final que se realizé en la
herramienta Kahoot. Se describe a continuacién los dos elementos distintos en esta
Gltima etapa del juego.

Figura 47 Ingreso de cbdigo de acceso para la mision final.

@ sancr x a
« G @ apaeniakiy/adeor/SehdacdieiabandieTntas * B@

INTRODUCE LA CLAVE CORRECIA

L
@ ®'®
@ ©

®

@ genially

Fuente: Autor(a) del trabajo.

Una vez culminadas las tres misiones del pasado, el jugador debia dar clic en la
mision del futuro, la figura 47 muestra la interfaz donde se ingresa el codigo de
acceso, éste se debia digitar en el orden cronoldgico de los eventos asociados a
cada comprension de lectura y se constituia con los nimeros entregados al finalizar
cada prueba.
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Figura 48 Prueba final.
5 « 3 @ :

€ C @ oppaenialyiadtonSeblacihaiizod0dbeslales

©) genially

sl e OTEA T2 g =2 3 S48 ANL-AIT-ATA M0

Fuente Autor(a) deI trabajo

Al finalizar las lecturas el jugador puede sentir que cumplié su objetivo y para
culminar y ganar el juego debe vencer a su oponente, que tal como lo muestra la
figura 48 es el Doctor Nada. Al dar clic sobre él, se activa el hipervinculo de la prueba
final en la herramienta externa Kahoot.

Figura 49 Prueba final plataforma Kahoot
® » (] . -~ *

= #DR NADA CHALLENGE#

&

2 l{,-l.‘.’
Lan;a TLE 1]

5051

Fuente: www.kahoot.com
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La herramienta Kahhot, en la que los estudiantes realizaron la prueba final, se
caracteriza por generar un pédium con los puntos asignados a los estudiantes segun
el numero de respuestas acertadas y el tiempo que les toma responder cada
pregunta. Adicionalmente, tiene un temporizador con un tiempo maximo para
escoger las respuestas. Esta se escogio para la prueba final, por ser llamativa y
para generar un espiritu de competencia, pues los resultados se actualizaban en
linea y era visible quien era el mejor. En la figura 49 se observa el desempefio de
tres sujetos participes de la actividad y con ello se da por finalizado el juego.

6.2.2.2 Disfruta tu aventura-Recorre el mundo de las historietas.

Link de acceso al juego:
https://view.genial.ly/5ecbfccd9f95470d6f997a35/game-breakout-unidad-4

Figura 50 Pantalla de inicio juego unidad 4.
@ x4+

Recorre el
Mundo de las

= Historietas

Diana Montenegro ®

Fuente: Autor(a) del trabajo.
El juego inicia con una animacion en la que hay una figura que representa la madre

tierra e invita a recorrer el mundo que tiene en sus manos. Igualmente, aparece la
marca de autoria y un boton que al dar clic inicia la actividad. Figura 50.
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Figura 51 Introduccion del juego.
@ i x 4+

Introduccion

Mundo de las Historietas
L ¢ uNa enlretenide eventura SOk
crida paciencla y concentracidn,
U Lo Mas 5 Cancalurss cor

Fuente: Autor(a) del trabajo.

La figura 51 presenta la explicacion de la trama del juego y tiene dos recuadros mas
en la parte superior que dan acceso al mapa y a la seccion del codigo para entrar a
la misién final. Se informa el objetivo general que consiste en recorrer tres textos
iconicos con critica social y humor negro.

Figura 52 Mapa de ruta.

< C & appgenehly/editor/Sechfocdifisd 15723 « B o

Introduccion
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Fuente: Autor(a) del trabajo.

Se incluy6 un mapa interactivo como aparece en la figura 52 en el que se resalta el
recorrido a realizar. El avion simboliza el viaje y los puntos rojos sefialan el camino
para que el jugador siga la ruta sugerida y se mantenga la secuencia. La X
representa la etapa final de la travesia. Adicionalmente, las fases estan resaltadas
con nameros para hacer de nuevo énfasis del orden establecido, esto porque se
debe respetar esta jerarquia al momento de ingresar el cédigo.

Las tres etapas iniciales se disefiaron con la siguiente estructura: presentacion de
la fase, visualizacion del texto iconico tipo caricatura en una publicacion simulando
que se hace la lectura en una revista, prueba de lectura a nivel interpretativo y
entrega del codigo.

Figura 53 Ejemplo de la presentacion de la fase.
@ i x 4+

Fuente: Autor(a) del trabajo.

En la presentacion de la fase siempre se incluye una imagen e informaciéon externa
del texto que apoyar el contenido de la idea principal planteada, como se evidencia
en la figura 53 donde aparece la presentacién de la etapa 1, esto para que a nivel
interpretativo el estudiante haga relaciones y aborde mejor la lectura.
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Figura 54 Simulacion de portada.

x + [ X

< C & oppaenial y/ecitor/SechfccdOfioa7odfodias v ®| o g

Fuente: Autor(a) del trabajo.

El texto esta simulado como si estuviera en una revista tal como aparece en la figura
54 para hacerlo mas llamativo y la parte mas relevante del juego, pues ese era uno
de los objetivos de esta unidad. Esta simulacion de revista virtual contiene: portada,
indice, hoja para cada vifieta y al final un apéndice con toda la caricatura y el acceso
a la prueba, como se muestra en las figuras 55, 56 y 57.

Figura 55 Ejemplo de indice.

¢« C & oppaenialiy/aditonbechfccd oA TOMR9Ta3s «* B @

Indice de
contenidos

1Observar biew) canda wivheeta L cavicatiral

Vineta No.

5 P I

Fuente: Autor(a) del trabajo.
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Tercera
Vineta

L ) Il A

Fuente: Autor(a) del trabajo.

Figura 57 Apéndice de la caricatura.
@ i x S

ISTO PARA
PRUEBA?

Fuente: Autor(a) del trabajo.

Adicionalmente, en el disefio de la simulacidén de la revista se establecié que los
iconos interactivos; las flechas para avanzar o retroceder que estan ubicados en la
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parte media a extremos de la hoja, tuvieran de retraso de 10 segundos, es decir, el
jugador no podia darle clic y avanzar, esto con el objetivo de obligar al lector a
detallar la lectura de forma minuciosa.

Asi mismo, en el apéndice se incluyeron dos elementos de ayuda como se observa
en la figura 57 para reforzar la comprension, uno es un signo de interrogacion, que
contiene la definicion de una caricatura, sus elementos e indicaciones para leer este
tipo de textos y el otro, una lupa con pistas a seguir que facilitan interpretar
caricaturas.

Figura 58 Ejemplo de pregunta y opciones de respuesta juego 2.

Manipulada por los Critico con los medios W Feliz usando los medios
medios de comunicacion de comunicacion de comunicacion

Fuente: Autor(a) del trabajo.

Al igual que en el otro juego de Genially se usé una interfaz de preguntas con
respuestas de seleccion multiple y todas de nivel interpretativo como aparece en la
figura 58. Cuando el jugador se equivoca en la respuesta puede aparecer dos tipos
de animacién: la primera figura 59, es un robot que mueve su cabeza para hacer
una negaciény le da al jugador una oportunidad adicional para elegir otra respuesta,
contrario a lo que sucede si aparece la animacion de la figura 60 en la que un robot
tiene la cabeza destruida y sale un mensaje desalentador que tiene relacion con la
idea principal del texto, en este caso, el jugador regresa al apéndice figura 57 donde
aparece otra vez la caricatura y vuelve a iniciar la secuencia de preguntas. Esto
con el objetivo de que el estudiante haga un ejercicio de relectura y entienda el
porqué errd. Se aclara que la aparicion de una opcion u otra es aleatoria
propiamente del juego.
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Figura 59 Pagina de respuesta errada opcion uno.
@ i x

Fuente: Autor(a) del trabajo.

Figura 60 Pagina de respuesta errada opcion dos.
@ i x 4

Fuente: Autor(a) del trabajo.
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Fuente: Autor(a) del trabajo.

Como se muestra en la figura 61 una vez que el jugador responde de manera
acertada y consecutiva las cuatro preguntas del texto leido, un mensaje le indica
gue le falta una pruebay al dar clic en el botén continta es dirigido a un link externo
en otra pestafia, el nUmero que esta dentro del circulo punteado y el mensaje de
felicitacion aparecen una vez que retorna al juego.

El link externo en la etapa 1 lleva a un reto tipo temporizador y en la etapa 3 lleva a
un reto tipo busqueda del tesoro. La figura 62 muestra el primer reto mencionado,
donde el jugador encuentra una pregunta abierta de nivel interpretativo, relacionada
con la caricatura, la cual tiene un reloj que lleva un conteo regresivo que comienza
en 60 minutos y por cada respuesta errada que dé le resta 5 minutos, al digitar la
palabra acertada sale un mensaje con el cédigo y un recordatorio de regreso a la
pestafia anterior.

La figura 63 muestra el segundo reto, en este caso resuelto, donde hay tres
candados para abrirlos el jugador debia responder la pregunta que tiene cada uno,
dos de las preguntas estan relacionadas con la caricatura y la tercera con un video
gue tiene como objetivo divertirlos. Una vez que el jugador ingrese las respuestas
acertadas le da codigo de la etapa y se abren los candados.

Se implementaron estos dos retos en el juego con el objetivo de diversificar el modo
de respuesta que hace el jugador y por ende potencializar su capacidad de analisis.
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Figura 62 Reto temporizador.

T @ lerninglegendsio.comgtolenuplsds 0104 ol durescseroum hlnli=Son - omunes by aperesenens loduslssmedins s descomunica o2 U peusienpe e deberabonde.. % B

Fuente: www.learninglegendario.com

Figura 63 Reto busqueda del tesoro.

e - o X

C i Mippitynelslhp ke 109 O3 Datioly
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|PPihd Scavenger Hunt
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Crpyrighet: 20105000 FiEpy st All Rkghts Rescnesd

Fuente: www.flippityy.net
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Figura 64 Acceso a la etapa final.

@ orter %+ (u] B
“« O @ appagenialiyedison Sechfcd OGO Tads « H 0
\na vista previa, # EDITAR

Intraduccisn Codigo
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Busca en las aplicaciones la app para
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acceder o la ditima aventura n @ ‘31
PRecusrda ingresar ol codigo en el orden

= o simees @‘ E

Fuente: Autor(a) del trabajo.

En la figura 64 aparece la interfaz que emula aplicaciones y el jugador debe escoger
el candado para acceder a la pagina en la cual debe ingresar los nUmeros que ha
recogido en cada etapa. Figura 65.

Figura 65 Cddigo de acceso a etapa final.
@ corter ® o+ (u] *
“ O @ appoenellyeditorSachford f5A PG Ta3E + H 0

Fuente: Autor(a) del trabajo.
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@ carer ES [n} *
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iLo Lograste!

Fuente: Autor(a) del trabajo.

Una vez se ha ingresado exitosamente el codigo que simboliza que el jugador ha
recorrido todas las etapas, superado las pruebas de lectura y los retos se felicita tal
como aparece en la figura 66 y se le da acceso a la prueba final la cual esta
disponible en la herramienta externa Quizizz que se presenta al dar clic sobre
boton denominado final test.

Figura 67 Prueba final en Quizizz.

@ Ecitor % [@ Fzengac s oW R 4 = =

920 pts
@ MNecromancer 900 pts

& Riff Raff 860 pts

—
U Diana Montenegra

@ Doarth Sarth 820 pts
9 Cheree Weathers 810 pts

e Alexandria Wenger 790 pts

Fuente: Autor(a) del trabajo.
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La herramienta Quizizz en la que los estudiantes realizaron la prueba final, se
caracteriza por generar Rankig, tal como aparece en la figura 67, es decir, un listado
de clasificacion por puntos que se calcula segun el nimero de respuestas acertadas
y el tiempo que toma responder cada pregunta. Adicionalmente al final de la prueba
tiene la opcién de redencién que le permite al estudiante escoger una de las
respuestas equivocadas y corregirla, reclasificandolo de manera positiva.

6.3 IMPLEMENTACION

Como ya se habia enunciado el presente trabajo se realiza en el marco nacional de
aislamiento por motivo de COVID 19, bajo estas circunstancias las instituciones
publicas estan cerradas. Sin embrago y gracias a los avances tecnolégicos se logroé
implementar la propuesta pedagdgica. Las cuatro unidades didacticas se
desarrollaron a cabalidad, se aclara que en la unidad que hubo un cambio
trascendental fue en 1 que estaba planteada como una clase magistral, pero se
adaptd como clase virtual. También se recalca que en todas las sesiones trabajadas
con los estudiantes se hizo un acompafiamiento constante por canales como la
plataforma educativa de la institucion, el correo electronico y el Whatsapp.

Para esta fase de implementacion este proyecto contd con cuatro unidades
didacticas, donde los estudiantes realizaron ocho ejercicios de comprension de
lectura, cuatro seguimientos tipo evaluaciones al final de cada unidad una prueba
final denominada post test y un cuestionario para indagar la opinién de los
educandos respecto a la propuesta.

Ahora bien, para la conformacioén del grupo se recurri6 a la plataforma haciendo una
invitacién a los estudiantes de los tres novenos de la institucion educativa para que
participaran de las actividades del proyecto. Los estudiantes fueron receptivos, por
tanto, se conform6 un grupo de 31 en total. Después de recoger los datos, se
entregd el consentimiento informado sugerido por el Comité de Bioética de la
Universidad de Santander, el cual fue diligenciado por parte de todos los jévenes y
sus acudientes. A continuacién, aparece diligenciado en su totalidad el
consentimiento informado de uno los participantes. Es pertinente declarar que
desde el inicio del trabajo se contd con esta documentacién, O0sea cuando
respondieron la escala de Likert y el pre test.
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DOCUMENTO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Informacién del documento

Formato: CIF37-20_Al_B Fecha:

Version: V1.0 Paginas:

El propésito de esta informacion es ayudarle a tomar la decisiéon de participar (o
permitir participar a su hijo o representando), en una investigacion realizada por los
grupos de investigacion de la Universidad de Santander, la Universidad Industrial
de Santander y el Observatorio del Juego de Chile.

Tome el tiempo que requiera para decidirse, lea cuidadosamente este documento y
haga las preguntas que desee al personal del estudio. Este estudio esta siendo
financiado por Convocatoria interna de la Universidad de Santander.

1. Nombre o titulo de la investigacion. El juego como estrategia didactica
para la comprension lectora en educacién inicial y basica primaria. Analisis
de la praxis en Chile y Colombia.

2. Programa, Facultad y Grupo de Investigacion al que pertenece la
propuesta.

e Maestria en Tecnologia Digital Aplicada a la Educacion, Facultad de
Educacion, Grupo de investigacion GRAVATE y grupo de
investigacion FENIX, Universidad de Santander

e Centro para el Desarrollo de la Docencia, Grupo de investigacion
GENTE, Universidad Industrial de Santander.

e Observatorio del Juego de Chile.

3. Patrocinador del estudio o fuente de financiamiento. Universidad de
Santander, Universidad Industrial de Santander y Observatorio de Juego de
Chile.

4. Objetivo y justificacion de la investigacion. La investigacion tiene como
objetivo Describir la influencia de las estrategias didacticas mediadas por
juegos digitales y no digitales en el desarrollo de procesos de comprensiéon
de lectura en estudiantes de educacion inicial y basica primaria, con base en
el andlisis de la praxis educativa en Chile y Colombia.
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Titulo del trabajo de grado: EL APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS
COMO MEDIACION PEDAGOGICA EN EL FORTALECIMIENTO DE LA
LECTURA INFERENCIAL EN GRADO NOVENO.
Autor del trabajo de grado: DIANA MARCELA MONTENEGRO JEREZ.
Objetivo general del trabajo de grado: Implementar un conjunto estrategias pedagdgicas
orientadas a fortalecer los procesos de comprensién de lectura inferencial en los
estudiantes de grado noveno de la Institucion Educativa Facundo Navas Mantilla del
municipio de Girdn, a partir del Aprendizaje Basado en Juegos, como mediacién Iudico-
pedagogica.
Procedimientos a los cuales estaran sometidos los participantes. Como
participante del proyecto su hijo har4 parte de procesos de innovacion
educativa que buscan mejorar la comprension lectora. Esto implica que las
clases seran grabadas en video, fotografiadas, ademas se aplicaran
encuestas donde su hijo podra expresar su opinion y se tendran en cuenta
los resultados obtenidos en pruebas de comprension lectora.
Beneficios. Participar en procesos de mejoramiento educativo que permita
mejorar la dinAmica de ensefianza-aprendizaje; fomentando la motivacion y
la percepcién del quehacer de aula a través del juego.
Riesgos. Ninguno relevante.
Costos. La participacion en el proyecto no le generara ningun costo.
Disponibilidad de tratamiento médico y de indemnizacidon en caso que
se requiera. No aplica.
Voluntariedad. Su participacién en esta investigacion es completamente
voluntaria. El participante tiene el derecho a no aceptar participar o a retirar
Su consentimiento y retirarse (o retirar a su hijo/hija, familiar o representado)
de esta investigacién en el momento que lo estime conveniente.
Confidencialidad de lainformacion. La informacion obtenida se mantendra
en forma confidencial, acordando la posibilidad que los resultados obtenidos
sean presentados en revistas y/o conferencias cientificas, considerando la
proteccion de la identidad de los participantes sélo para efectos de la
investigacion propuesta.
Garantia de recibir respuesta a cualquier pregunta. Las preguntas y/o
dudas que el participante tenga acerca de esta investigacion, puede hacerlas
en cualquier momento durante y después de su participacion, contactandose
con la autora del trabajo de grado. Los datos de contacto son:

DIANA MARCELA MONTENEGRO JEREZ-

profesoradianamontenegro@gmail.com — 3186677773

Compromiso de proporcionar informacion actualizada obtenida durante el
estudio. Para la divulgaciéon de los diferentes aspectos del proyecto se realizara
una jornada de socializacion y una jornada de socializacion de resultados del
proyecto, una vez finalizado el mismo. Estas jornadas se realizaran a través de
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videoconferencias en la cuales usted podra participar a través de un enlace web
que serd proporcionado por los autores del trabajo de grado.
16. Declaracién de consentimiento. Sirvase indicar su aceptacion de lo escrito
en este documento, firmando a continuacién la autorizacion.
17.Uso exclusivo de la informacién obtenida en la investigacion. La
informacion recolectada sélo sera utilizada para dar cumplimiento a los
objetivos, preguntas y/o hipétesis planteadas. En ningun caso, esta
informacion podra ser utilizada para otros propositos excepto en los
proyectos que tengan un alcance mas amplio y contemplen a largo plazo el
uso de esta informacion.
18. Testigos. Para la firma y aceptacién del consentimiento y/o asentimiento,
debe estar presente un testigo por parte del investigador.

Te invitamos hacer parte de nuestra investigacion por ser estudiante vinculado al
grupo de los autores de trabajo de grado relacionado en este documento. En caso
de ser menor de edad, me permito informarte que esta propuesta se ha comunicado
ya con tus padres/apoderado y ellos saben que te estamos preguntado tu intencion
de participar o no. Si vas a participar en la investigacion, sus padres/apoderado
también tienen que aceptarlo. Pero si no deseas tomar parte en la investigacion no
tienes por qué hacerlo, aun cuando tus padres lo hayan aceptado. Puedes discutir
cualquier aspecto de este documento con tus padres o amigos o cualquier otro con
el que te sientas comodo. Puede que haya algunas palabras que no entiendas o
cosas que quieras que te las explique mejor porque estas interesado o preocupado
por ellas. Por favor, puedes pedirme que pare en cualquier momento y me tomaré
tiempo para explicartelo.

Acepto participar en la investigacién.

o
Ac]r:qn 66(‘1’\ ez C qbQ“tm

. 2003-25-01
Firma:__ 4905 7234.2%4
Nombre estudiante (menor de edad) Adrian Gémez caballero
Fecha (Dia/mes/afio):19/04/20

El Padre/madre/apoderado ha firmado un consentimiento informado _ x _Si
___No.

Declaracion del investigador: Yo certifico que se ha explicado al menor de edad
la naturaleza y el objetivo de la investigacion, y que él o ella entiende en qué consiste
su participacion, los posibles riesgos y beneficios implicados. Todas las preguntas
gue el menor de edad ha hecho le han sido contestadas en forma adecuada. Asi
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mismo, he leido y explicado adecuadamente las partes del asentimiento. Hago
constar con mi firma.

Investigador principal

Nombre completo: Sergio Andrés Zabala Vargas
Documento de identidad: 91.514.641

Correo electronico : sergio.zabala@cvudes.edu.co
Teléfono: 3002240341

Autor del trabajo de grado

Nombre completo: Diana Marcela Montenegro Jerez
Documento de identidad: 1.098.645.407

Correo electrénico : profesoradianamontenegro@gmail.com
Teléfono: 3186677773

Firma

Efrain Hernando Pinzon

C.C.: 13.540.735

Testigo del equipo investigador

DOCUMENTO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Informacién del documento

Formato: | CIF37-20 CI B Fecha:
Versién: V1.0 Paginas: | 3
El propésito de esta informacion es ayudarle a tomar la decision de participar (o
permitir participar a su hijo o representando), en una investigacion realizada por los
grupos de investigacion de la Universidad de Santander, la Universidad Industrial
de Santander y el Observatorio del Juego de Chile.

Tome el tiempo que requiera para decidirse, lea cuidadosamente este documento y
haga las preguntas que desee al personal del estudio. Este estudio esta siendo
financiado por Convocatoria interna de la Universidad de Santander.

1. Nombre o titulo de la investigacion. El juego como estrategia didactica
para la comprension lectora en educacién inicial y basica primaria. Analisis
de la praxis en Chile y Colombia.
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Programa, Facultad y Grupo de Investigaciéon al que pertenece la
propuesta.

e Maestria en Tecnologia Digital Aplicada a la Educacion, Facultad de
Educacién, Grupo de investigacion GRAVATE y grupo de
investigacion FENIX, Universidad de Santander

e Centro para el Desarrollo de la Docencia, Grupo de investigacion
GENTE, Universidad Industrial de Santander.

e Observatorio del Juego de Chile.

Patrocinador del estudio o fuente de financiamiento. Universidad de
Santander, Universidad Industrial de Santander y Observatorio de Juego de
Chile.

Objetivo y justificacion de la investigacion. La investigacion tiene como
objetivo Describir la influencia de las estrategias didacticas mediadas por
juegos digitales y no digitales en el desarrollo de procesos de comprension
de lectura en estudiantes de educacion inicial y basica primaria, con base en
el andlisis de la praxis educativa en Chile y Colombia.

Titulo del trabajo de grado: EL APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS
COMO MEDIACION PEDAGOGICA EN EL FORTALECIMIENTO DE LA
LECTURA INFERENCIAL EN GRADO NOVENO.

Autor del trabajo de grado: DIANA MARCELA MONTENEGRO JEREZ.
Objetivo general del trabajo de grado: Implementar un conjunto estrategias
pedagdgicas orientadas a fortalecer los procesos de comprensién de lectura
inferencial en los estudiantes de grado noveno de la Institucién Educativa Facundo
Navas Mantilla del municipio de Girdn, a partir del Aprendizaje Basado en Juegos,
como mediacion ludico-pedagdgica.

Procedimientos a los cuales estaran sometidos los participantes. Como
participante del proyecto su hijo har4 parte de procesos de innovacion
educativa que buscan mejorar la comprension lectora. Esto implica que las
clases seran grabadas en video, fotografiadas, ademas se aplicaran
encuestas donde su hijo podra expresar su opinion y se tendran en cuenta
los resultados obtenidos en pruebas de comprension lectora.

Beneficios. Participar en procesos de mejoramiento educativo que permita
mejorar la dinAmica de ensefianza-aprendizaje; fomentando la motivacion y
la percepcién del quehacer de aula a través del juego.

Riesgos. Ninguno relevante.

Costos. La participacion en el proyecto no le generara ningun costo.
Disponibilidad de tratamiento médico y de indemnizaciéon en caso que
se requiera. No aplica.

Voluntariedad. Su participacion en esta investigacion es completamente
voluntaria. El participante tiene el derecho a no aceptar participar o a retirar
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Su consentimiento y retirarse (o retirar a su hijo/hija, familiar o representado)
de esta investigacion en el momento que lo estime conveniente.

. Confidencialidad de lainformacion. La informacidon obtenida se mantendra

en forma confidencial, acordando la posibilidad que los resultados obtenidos
sean presentados en revistas y/o conferencias cientificas, considerando la
proteccion de la identidad de los participantes sélo para efectos de la
investigacion propuesta.

Garantia de recibir respuesta a cualquier pregunta. Las preguntas y/o
dudas que el participante tenga acerca de esta investigacion, puede hacerlas
en cualquier momento durante y después de su participacion, contactandose
con la autora del trabajo de grado. Los datos de contacto son:

DIANA MARCELA MONTENEGRO JEREZ-
profesoradianamontenegro@gmail.com — 3186677773
Compromiso de proporcionar informacion actualizada obtenida durante
el estudio. Para la divulgacion de los diferentes aspectos del proyecto se
realizard una jornada de socializacion y una jornada de socializacion de
resultados del proyecto, una vez finalizado el mismo. Estas jornadas se
realizaran a través de videoconferencias en la cuales usted podra participar
a través de un enlace web que sera proporcionado por los autores del trabajo

de grado.

Declaracion de consentimiento. Sirvase indicar su aceptacion de lo escrito
en este documento, firmando a continuacion la autorizacion.

Uso exclusivo de la informacién obtenida en la investigacion. La
informacion recolectada sélo sera utilizada para dar cumplimiento a los
objetivos, preguntas y/o hipétesis planteadas. En ningdn caso, esta
informacion podra ser utilizada para otros propdsitos excepto en los
proyectos que tengan un alcance mas amplio y contemplen a largo plazo el
uso de esta informacion.

Testigos. Para la firma y aceptacion del consentimiento y/o asentimiento,
debe estar presente un testigo por parte del investigador.

Investigador principal

Nombre completo: Sergio Andrés Zabala Vargas
Documento de identidad: 91.514.641

Correo electroénico : sergio.zabala@cvudes.edu.co
Teléfono: 3002240341

Autores del trabajo de grado

Nombre completo: Diana Marcela Montenegro Jerez
Documento de identidad: 1.098.645.407
Correo electrénico: profesoradianamontenegro@gmail.com
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Teléfono: 3186677773

Firma Firma

Sergio Andrés Zabala Vargas Efrain Hernando Pinzon

C.C.: 91.514.641 C.C.: 13.540.735

Responsable del consentimiento Testigo del equipo investigador

informado y de la investigacion

fn]

Diana Marcela Montenegro Jerez
C.C.: 1,098.645.407
Autor del trabajo de grado

Flr a

Nombre padre o acudiente:
Luz Isuelia Caballero Patifio.
Documento de identidad:
63.506.500 Bga

Padre de Familia

Ahora bien, tal y como se establecio la ejecucion de la propuesta desarrollé cuatro
unidades didacticas que se describen a continuaciéon
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6.3.1 Unidad 1 Clase virtual, Explicacion lectura inferencial.

Es importante resalar que la primera unidad aborda el concepto de lectura
inferencial y sus caracteristicas, pues era necesario que hubiese claridad y
comprension de varios términos para el desarrollo de las siguientes actividades. Los
estudiantes fueron informados a través del WhatsApp la hora de la clase y por medio
del correo electronico se envié el material para que le dieran lectura y pudieran
participar activamente de la sesion virtual.

La clase inicié con la asistencia de todo el grupo y la explicacion de las normas de
comportamiento virtual como silenciar micréfono y pedir la palabra al moderador
para participar. Se preguntaba regularmente si entendian y escuchaban, igualmente
la docente pedia que participaran leyendo o con opiniones para constatar que
estaban pendientes de la clase. No se pidié que activaran camara, solo se trabajo
con audio.

En el transcurso de la clase virtual los estudiantes fueron participativos y
respetuosos, lo que permitié que se desarrollara el objetivo de la sesion que estaba
encaminado a que los jovenes entendieran el concepto de lectura inferencial y sus
caracteristicas. En las figuras 68,69 y 70 se evidencia la asistencia y participacion
de los educandos.

Figura 68 Clase virtual, explicacion concepto lectura inferencial

-

Es la capacidad de establecer
interpretaciones y conclusiones sobre las
informaciones que no estin dichas de
manera directa en el texto. El lector
reconstruye el significado implicito del
mensaje mediante su experiencia y
conocimiento cultural sobre el tema;
reconoce lenguaje figurado y completa lo
implicito del texto con proposiciones o
elementos légicos.

La inferencia tiene un caracter conector,
complementario y globalizante.

.

Fuente: www.jitsi.org
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Fi?ura 69 Clase virtual, Ejercicio de comprension de lectura.

Preguntas Nivel Inferencial

5. Podemos afirmar que en la historieta anterior se sostiene que:

a) A mayor niumero de pobladores
mayor desempleo.

b) Sino hay empleo se genera
inseguridad.

c) Los ciudadanos tienen derecho a la
huelga .

d) Los politicos son una clase corrupta.

Fuente: www.jitsi.org.

Figura 70 Participacion estudiante en clase virtual.

itsi.org

Fuente: www.jitsi.org

Todo acontecioé segun lo planeado con el aparte que al final de la sesién aparecio
un participante a interrumpir la clase, se hace la suposicion que algun integrante del
grupo le dio el link de la reunion. Como ya se habia cumplido el objetivo, se dio por
finalizada la actividad sin prestar mayor importancia a la situacion y se dio el link
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para que desarrollaran la actividad de seguimiento que para el caso era un QUIZ en
la herramienta formularios de Google drive.

6.3.2 Unidad 2 Maquina del tiempo-Juego de misiones.

En la sesidon 2 se implemento el primer juego digital de la propuesta pedagdgica, se
desarrollo segun lo planeado excepto por la conformaciéon de los grupos, pues los
estudiantes manifestaron que era dificil a traveés del WhatsApp porque como habia
cursos diferentes, algunos no se conocian. El que no estuvieran relacionados afecté
en esa parte, pero fue un factor importante para que no hubiera copia, por ejemplo,
que se pasaran los cédigos. Se hizo acompafamiento grupal e individual durante
toda la actividad y en general los jovenes entendieron la dindmica del juego.

Figura 71 Fotografia de tres sujetos realizando el juego de misiones.

Se observé que algunos estudiantes pasaron el juego en un tiempo corto, por ello
se deduce que o leian muy rapido o pasaban los textos deliberadamente. También
unos pocos llegaban sin los cédigos y la indicacibn era devolverse para
conseguirlos. Pese a las observaciones anteriores que son aspectos que se pueden
tener en cuenta en el otro juego, los participantes relataron en el grupo que el juego
los habia impactado y que la trama les habia gustado. Finalmente, a medida que
iban terminando entrababan al link para realizar la actividad de seguimiento que era
un Quiz en la herramienta Kahoot.
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6.3.3 Unidad 3 Construye, juegay aprende.

Las lecturas y actividad completa del juego de la unidad 3 se relaciona a
continuacion

VELAS

Frente a nosotros,

Como una fila de velas encendidas
—radiantes, calidas y vivas— Estan los dias del futuro.

Los dias del pasado son Esasvelasapagadas:

Las mas cercanas todavia humeantes, Las mas lejanas
encorvadas,frias.

Derretidas.

Noquierovelas. Meentristece Recordar subrillo.
Frente a mi miro las velas encendidas.

No quiero mirar hacia atras y asustarme:

Cuén rapido la negra fila avanza.
Cuan rapido las velas apagadas crecen.
Kavafis, Constantino, Antologiapoética, Tiempo

Presente, Bogota, 1998.
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6.3.3.1 Juego 1 Sopa de letras

SOPA DE LETRAS — TEXTO VELAS
Busca en la sopa de letras la interpretacion correspondiente a cada expresion
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EXPRESION INTERPRETACION

1. Las velas Tiempo

2. No quiero mirar hacia atras Miedo

3. Negra fila Dias

4. Velas derretidas Pasado

5. Velas encendidas Mafiana

6. Todavia humeantes Ayer

7. No quiero Velas Nostalgia
DIRIEIDIX|Z|I|L|A/B|/D I|T|W|D
KIN|IU|IO|IB|CIN|J|/PIVIW|TI|E|D|D
CIHIOIQI I MRINIHIBM|O|A|L|Y
SIT|JIUILILIQITINIM|Y|T|C|O|D
KIWHIKIBISILICITIKIK|PIN|N|T
I/B|Z|IA|T|O/H|IL|F|IDIRIHIEIX|P
CIHIGIMIIIRIR|IT|I|I|G|X|L|I|H
EIAIUIVIE|IGIA|IGIH|ID M| Z|D|IC|R
KI\WVIZ|Y MBILIOJHIMO|/B|O|E|I
NIX|A|VIPIAISIA|DIO|G|G|IL|K|K
O|L|A|A|O|I|N|IA|T|E|N|V|T|E|E
MID|Y|F|OIN|TI|A|I|S|TI|V|Q|V|Y
OAIC|J|X|ILIU|TIN|DIOIM|T|G|P
LIHIUPIZ|J/ T I|FIA|Q/N|F|K|W
HOGE|Z|IE|FIVIW|II|IOIFIC|IS|IN
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EL AMENAZADO

Es el amor. Tendré que ocultarme o que huir.
Crecen los muros de su carcel, como en un suefio atroz. La hermosa mascara ha

cambiado, pero corno siempre es la Unica. ¢, De qué me servirdn mis talismanes: el
ejerciciodelas letras,lavagaerudicidn, elaprendizaje delas palabras que usé el dspero
Norte paracantar susmaresysusespadas,laserenaamistad,lasgaleriasdelabiblioteca,
las cosas comunes, los habitos, el joven amor de mi madre, la sombra militar de mis
muertos, lanoche intemporal, el sabor del suefio?

Estar contigo o0 no estar contigo es la medida de mi tiempo.
Yaelcantaro se quiebrasobre lafuente, yaelhombre selevantaalavoz delave,yasehan

oscurecidolos que miran porlas ventanas, perolasombrano hatraidola paz.

Es,yalosé, elamor:laansiedady el aliviode oirtuvoz,laesperaylamemoria, el horror de
vivir en lo sucesivo.

Es el amor con sus mitologias, con sus pequefias magias
indtiles. Hay una esquina por la que no me atrevo a pasar.
Ya los ejércitos me cercan, las hordas.

(Esta habitacion esirreal; ella no la ha visto.)

Elnombre de una mujer me delata.

Me duele una mujer en todo el cuerpo.

Jorge Luis, El oro de los tigres. En Obras
completas, Emecé, Buenos Aires, 1974.
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6.3.3.2 Juego 2 Crucigrama

CRUCIGRAMA - TEXTO EL AMENAZADO

e Asocie los versos (6) y los talismanes del enamorado (4) con su mas posible

VERSOS / TALISMAN

El horror de vivir en lo sucesivo...
El sabor del suefio

La sombra de mis muertos

El nombre de una mujer me delata...

El joven amor de mi madre

Las galerias de la biblioteca

Hay una esquina por la que no me atrevo a pasar...
La sombra no ha traido la paz...

10 Me duele una mujer en todo el cuerpo...

OO NOOUVIAE WNR

Estar contigo o no estar contigo es la medida de mi tiempo...

CONNOTACION
SIMBOLICA
Ansiedad
Irreal
Padecimiento
Ancestros
Angustia
Infancia
Libros

Temor
Espera

Amor

10
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La unidad tres juegos no digitales, estaba constituida por tres juegos: Sopa de letras,
crucigrama y stop WhatsApp. Se logré implementar las dos primeras pues los
estudiantes se demoraron mas de lo esperado desarrollando las otras actividades.

Se trabajo segun lo planeado con texto poético y la dinamica de la sesion funcion6
a pesar de no estar de manera presencial pues los estudiantes trabajaron
concentrados en el juego. Se hizo acompafamiento toda la tarde, en algunos casos
respondiendo dudas y en otros entregado pistas hasta que todos mandaron
evidencia del trabajo, se hace el supuesto de que no hubo copia porque al
preguntar, cada uno tenia inquietudes diferentes. Puede decirse que este ejercicio
hubo analisis y que los participantes fueron cuidadosos para encontrar indicios en
el texto que les permitieron resolver los juegos.

Es de anotar un suceso y es que, al pasar determinado tiempo en la actividad,
alrededor de 2 horas, las respuestas no estaban completas entonces se dio un
incentivo que fue otorgar un premio sorpresa al primero que terminara y puede
decirse que funcion6 como estrategia para seguir captando la atencién y que todos
finalizaran la actividad. El seguimiento se realiz6 con un Quiz en la herramienta
formularios de Google drive y fue al siguiente dia dando el plazo a que todos
entregaran la sopa de letras y el crucigrama. Hasta el momento es la unidad que
mas se les ha dificultado, a continuacion, en las figuras 72,73 y 74 se muestra lo
realizado y algunas percepciones escitas por los participantes.

Figura 72 Juego sopa de letras desarrollada.

Fuente: Autor(a) del trabajo.
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Fuente: Autor(a) del trabajo.

Figura 74 Percepcién de los participantes de los juegos.

il Movistar 9 Wosa m o o T Wosa m L

{8 .MM-O’ & g<e ."""‘"‘“‘Dﬂ [N

Mire profesora, estas son las
palabras que en verdad
luché por encontrar..
7no &
Es una muy buena nota
o S ® ::momwmfn
de andiisis _, & &
+ c ® ¢+ C ® 9

Fuente: Autor(a) del trabajo.
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De esta sesion los estudiantes quedaron felices y orgullosos del trabajo que habian
realizado, pues era satisfactorio que a pesar de demorarse encontraban las
relaciones e inferencias de la lectura para hacer los juegos propuestos.

Unidad 4 Disfruta tu aventura- Recorre el mundo de las historietas

Es importante anotar que teniendo en cuenta algunas observaciones durante la
implementacion de la segunda unidad, 6sea el primer juego digital, se hicieron
ajustes que ya fueron descritos en el componente tecnolégico para que los
estudiantes hicieran una lectura mas detallada, pues como se implementa de
manera virtual se deben utilizar estrategias para controlar el tiempo de lectura en
los textos del juego.

En esta sesion los estudiantes hicieron menos preguntas y trabajaron de manera
mas auténoma. En general todo el grupo se demor6 lo esperado en terminar la
actividad, entonces se visualizé que funcioné la estrategia de controlar el tiempo de
lectura en los textos. Se hizo al igual que en las otras clases, acompafamiento
individual y colectivo via WhatsApp. Todos los participantes entendieron y
navegaron por el juego, algunos hacian preguntas en los retos que encontraban
en las etapas del recorrido y se les daban pistas para que hallaran ellos solos la
respuesta. Al igual que en las otras sesiones de trabajo los jévenes participaron de
manera activa y honesta de la actividad, esto se nota en la duracién del taller y en
inquietudes planteadas a la docente. Al finalizar el juego los llevaba a un link para
realizar el seguimiento de la unidad que era una prueba en la herramienta Quizizz.
A continuacion, se muestra evidencias del trabajo de los jovenes en sus casas. Es
importante aclarar, que esta y todas las actividades fueron sincrénicas,
monitoreadas y apoyadas siempre por la docente investigadora.
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Figura 75 Cuatro sujetos realizando el juego de |a unidad 4.

/3

Fuente: Autor(a) del trabajo.

Como se evidencio, se realiz6 la implementacion de la propuesta pedagdégica y los
estudiantes participaron de manera sincrénica y en modalidad virtual, solo deserto
una participante que por problemas se salud no continué en el proyecto.
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Continuando con las actividades establecidas en la ruta de la investigacion, se
aplicé de forma interactiva y virtual el instrumento Post test (Ver anexo C) a los 30
estudiantes que realizaron todas las actividades. Figura 76 y 77.

Figura 76 Estudlantes presentado el Post test.

| R

Fuente: Autor(a) del trabajo.
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Figura 77 Pantallazo de finalizacion de post test.

POST-TEST
COMPRENSION
DE LECTURA

Total de puntos 14/20 0

INSTRUCCION

Lea los textos y escoja las
respuestas correctas. La preguntas
5 es abierta, escriba su respuesta.

Fuente: Formularios de Google.

Los 30 estudiantes culminaron la prueba en el tiempo sugerido por la docente y se
hizo el respectivo acompafiamiento. Por Ultimo, para cerrar la intervencién
pedagdgica con los estudiantes y conocer su percepcion de la participacion y de
actividades desarrolladas se utilizé el instrumento sugerido por la universidad que
aparece a continuacion
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INSTRUMENTO CIF37-20-5A

TECNICA DE RECOLECCION DE INFORMACION: Instrumento IMMS

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION TRABAJO DE GRADO: Incluya aqui el

titulo de su trabajo de grado
DATOS DE APLICACION

Fecha de aplicacién: Incluya la fecha en la cual se ejecutd la actividad y se aplica este
instrumento

Profesor: Incluya el nombre del profesor que desarrollé la actividad

Institucion Educativa: Incluya el nombre de la institucion educativa donde se realizo la
actividad

Grado - Materia: Especifique el grado (Ej: 3, 4 o 5) en el cual se realizé la actividad -
Especifique la materia

Bienvenido.

Hemos disefiado esta encuesta que permitird reconocer los aspectos positivos y por mejorar de la
actividad didactica realizada. Todos los datos seran tratados de forma confidencial, exclusivamente
para fines de la investigacion y segln las orientaciones de la Ley colombiana.

INSTRUCCIONES

A continuacion, encontrard una serie de afirmaciones que intenta describir su experiencia durante la
actividad realizada, califique de 1 a 5 segun se sienta de acuerdo o no con cada una de ellas
realizando una marca en el nivel de identificacién que usted considere.

Niveles de calificacion:

Totalmente desacuerdo

Parcialmente desacuerdo

Le es Indiferente

Parcialmente de acuerdo

. Totalmente de acuerdo

or favor responda la totalidad de las preguntas.

TOAWNE

Ejemplo

N° ATENCION 1 2 3 4

1 | Me siento se siente orgullo de ser colombiano
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NOMBRE: EDAD:
N° PREGUNTA 1 2 3 4
1 06RO01- Es claro para mi que la actividad de clase esta relacionada

con cosas que ya sé.

11A03- La calidad de la actividad de juego ayudé a mantener mi

2 atencion.

3 13CO05-Mientras que trabajaba en la actividad de clase, confiaba
en que podria aprender el contenido.

4 14S02- Disfruté tanto en esta actividad de clase que me gustaria
aprender mas sobre el tema.

5 17A06- La forma en la cual se organiz6 el juego ayud6 a mantener
mi atencién durante la actividad de clase.

6 18A10- La variedad de recursos, herramientas y ejercicios ayudé

a mantener mi atencion en la actividad de clase.

7 | 21S03- Realmente disfruté estudiando con esta actividad.

23R06- El contenido y las orientaciones para la actividad
8 | proporcionadas por el profesor me dan la impresién que vale la
pena utilizar el juego para aprender.

25C07- Después de trabajar en la actividad de clase durante un
9 | tiempo, estaba seguro de que seria capaz de que podria pasar un
examen sobre el tema.

10 | 33R09- La actividad de clase fue util para mi aprendizaje.

35C09- La buena organizacion de la actividad de clase me ayudé

11 . .
a confiar en que aprenderia.

36S06- Fue un placer trabajar con una actividad de clase tan bien

12 disefiada.

De 1 a5 ¢Qué valor le darias a la experiencia vivida, siendo 1

13 muy aburriday 5 muy satisfactoria?

Siguiendo en el marco de implementacion virtual se adapté el cuestionario que se
mostré con anterioridad, para ser aplicado de forma interactiva y como se observa
a continuacion en la figura 78 les llegaba en este y todos los ejercicios realizados la
confirmacién de que habian realizado la actividad. En esta sesion se dio por
finalizada la intervencion, se envio un mensaje de agradecimiento a los estudiantes,
a los padres de familia y por ultimo se preguntd a través del WhatsApp cémo les
habia parecido estar en el proyecto. Algunas de las respuestas se transcribieron y
aparecen en la tabla 4 después de las figuras 78 y 79.
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Figura 78 Respuesta registrada del cuestionario.

1:43 C = C o4z
¢ @ CUESTIONARIO g

docs.google.com

CUESTIONARIO

Se registro tu respuesta.

Enviar otra respuesta

Google no cred ni aprobo este contenido. Denunciar abuso -
Condiciones del Servicio - Politica de Privacidad

Fuente: Formularios de Google.

Figura 79 Estudiantes respondiendo el cuestionario
— : .

| d
Fuente: Autor(a) del trabajo.
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La siguiente tabla contiene una muestra representativa de las respuestas que dieron
los estudiantes al finalizar la intervencion pedagogica. El contenido se transcribi6
literalmente de audios de WhatsApp.

Tabla 5 Percepciones de los participantes del proyecto.

Pregunta ¢Como se sinti6 al participar este proyecto?

ARTICIPANTE
1

“Aprender por medio de la estrategia del juego es llamativo porque
despierta el interés de jugar, dar solucién a la actividad y es
dindmico también poder jugarlo y al mismo tiempo ir aprendiendo.
También pienso que estas actividades son mas interesantes y
permite gue la persona que esté participando esté mas activa”.

PARTICIPANTE
2

“Buenas noches profe, pues la verdad a mi me gusté mucho su
proyecto mucho sus actividades y sus juegos, ya que nos hacia
desarrollar nuestras actividades intelectuales por medio de sus
lecturas. Toda su forma de organizacién me ayudé a mantener la
atencion durante todas las clases, realmente disfruté estudiando con
estas actividades”.

PARTICIPANTE
3

“Pues yo creo que aprender por todos estos juegos, nos puede
resultar bastante interesante pues ya que despiertan nuestros
intereses por aprender y me parece muy chévere pues porque
podemos jugar al mismo tiempo aprender cosas nuevas y pues asi
estamos mas activos en todas las actividades”.

PARTICIPANTE
4

“Pues a mi me parece que los juegos didacticos permiten que
entendamos de mejor forma y de forma mas divertida los temas, nos
permitié abarcar todo el contenido de manera pues mas sencilla 'y
nos dio méas confianza en nuestras actividades intelectuales con
temas mas complejos.”

PARTICIPANTE
5

“Pues profe, la verdad me gusta mucho la actividad porque nos
mostrd otra manera de aprender si me entiendes, por ejemplo, el
juego me gustdé mucho porque como gue nos enfocamos mas en la
clase y nos amarraba si me entiendes, estamos ahi y pues estamos
mas al pendiente y pues me gusté mucho este medio por el que
aprendimos, y muy bueno todo estuvo profe.”

PARTICIPANTE
6

“Pues yo estoy totalmente de acuerdo con los trabajos asi profesora,
ya que 0 sea me gusto los trabajos los juegos, uno le ponia
motivacion cuando respondia y le quedaba bien y eso, pues a mi me
estoy totalmente de acuerdo con los trabajos asi, son muy bonitos
asi profesora y también esto la comprensién de lectura y todos los
trabajos que hemos hecho, de textos, los juegos y todo quedé muy
bien y pues para mi estoy muy de acuerdo con eso y me gusta
muchisimo, muchas gracias”.

Fuente: Autor(a) del trabajo.

117



| Universidad
- de Santandeﬂg

Resolucién MinEducacién No. 6216 - 22/12/05 'm

7 ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

Segun el procedimiento que se lleva a cabo en la mayor parte de esta investigacion
el enfoque cuantitativo, se aplicaron los instrumentos pre test, post test y
cuestionario. Dichas pruebas se realizaron de forma virtual, sincrénica y respetando
el tiempo estimado para cada una. Durante su presentacion los estudiantes
mostraron actitudes de interés, respeto, autonomia y honestidad, pues a pesar de
que la implementacion no se dio de manera presencial las TIC utilizadas
favorecieron condiciones Optimas para explicar instrucciones, procedimientos y
sobre todo a ejecutar la intervencion “esto debe servir de reflexidon para los
docentes con relacion al empleo y orientacion de estos recursos como una
herramienta escolar, de tal manera que ayuden a mejorar la calidad del proceso
educativo”(Delgado et al., 2009). Y puede evidenciarse que en este caso no sélo
mejorar sino desarrollar practicas pedagogicas.

Una vez aplicados los instrumentos de medicion y obtenidos los datos, se utilizo el
programa SPSS para realizar el analisis estadistico de los datos; se evalud la
confiabilidad de los instrumentos de medicion aplicando el coeficiente Alfa de
Cronbach. Asimismo, se aplico estadistica descriptiva para cada indicador, también
para establecer las diferencias significativas entre las pruebas pretest y post test se
aplicé la prueba de t- student para comparar los promedios entre los grupos (pretest
y post test), y previamente se reviso la distribucion normal y homogeneidad de
varianzas.

7.1 CONSISTENCIA INTERNA (COEFICIENTE ALFA DE CRONBACH) PRE
TEST Y POST TEST.

El coeficiente Alfa de Cronbach mide la fiabilidad del test en funcién de dos términos:
la cantidad de items o longitud de la prueba y la proporcién de la varianza total de
prueba. La solidez de este analisis radica en que el valor debe ser cercano a la
unidad, esto quiere decir que el instrumento es fiable y que se pueden lograr
mediciones estables y consistentes (Hernandez, 2010).

Tabla 6 Estadistica descriptiva de las evaluaciones de los grupos pre-test y post-
test

PRUEBA n Promedio Error estandar
de la media
PRUEBA PRE-TEST 30 11,03 043
PRUEBA POST-TEST 30 16,03 032

Fuente: Autor(a) del trabajo.
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Todas las preguntas de las pruebas eran de nivel interpretativo y el resultado del
pre test mostrado en la tabla 5 coincide con lo planteado por Cayon, Almeida &
Mahecha, (2015) “los estudiantes desconocen la importancia y funcion de la
inferencia al momento de leer un determinado texto. Les cuesta trabajo alejarse de
lo que el texto expone literalmente”, por consiguiente, al abordar los textos de la
primera prueba carecian de estrategias para llegar a realizar un andlisis global e
inferencial. Se evidencia en la tabla una mejoria notable en el Post test pues el error
estandar de la media es mucho menor.

Los indicadores que se midieron en las pruebas son los que aparecen en la tabla 6,
cada uno con cuatro preguntas respectivamente en el pre test y post test.

Tabla 7 Indicadores de la variable dependiente

Indicador 1 | Infiere ideas principales no presentes explicitamente; asi como la visién
0 punto de vista del autor.

Indicador 2 | Completa detalles que no aparecen en el texto.

Indicador 3 | Formula interpretaciones y conclusiones.

Indicador 4 | Interpreta lenguaje figurado.

Indicador 5 | Identifica el tema principal o la idea basica del texto (proposiciones).

Fuente: Autor(a) del trabajo.

A continuacioén, en la tabla 7 se presenta con mas detalle el andlisis de cada uno de
los indicadores.

Tabla 8 Estadistica descriptiva como promedio + error estandar de la media de las
evaluaciones pre test y post test para cada uno de los indicadores.

Prueba\Indicador Pretest Post Test
Indicador 1 1,65%0,16 3,32+0,13
Indicador 2 1,87 £ 0,24 29+0,18
Indicador 3 2,77 £ 0,16 2,84+0,11
Indicador 4 2,26 £ 0,15 3,23+0,17
Indicador 5 2,48 + 0,18 3,71+0,11

Fuente: Autor(a) del trabajo.

Tal y como demuestra el resumen de la estadistica descriptiva para cada uno de los
indicadores, se observa valores promedios mas altos en la prueba post test respecto
a la prueba pre-test. Es decir que después de la intervencion pedagogica los
estudiantes al responder el post test eran mas conscientes para establecer
interpretaciones y encontrar la informacion que no estaba dicha de manera directa
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en el texto, de ahi laimportancia de desarrollar la lectura interpretativa Garcia (2015)
afirma “la inferencia tiene un caracter conector, complementario y globalizante”.

7.2 COMPARACION DE MEDIAS ENTRE EL PRE-TEST Y POST-TEST

En la figura 80 se observa como aumenta el valor promedio en la prueba post test
en casi 5 puntos. Las unidades del error estandar de la media registradas fueron
homogéneas en el grupo.

Figura 80 Promedio * error estandar de la media de las evaluaciones obtenidas
en la Pre prueba y post prueba por el grupo de evaluacion.

20 1
18 -
16
14 -
12 - 11.03
T
10 H

16.03

Evaluacion
|_

o N b~ OO 0
L

Total (20) Total (20)
PRE PRUEBA POST PRUEBA
Fuente: Autor(a) del trabajo.

De acuerdo a los resultados, puede decirse que, en el desarrollo de las unidades
didacticas, los juegos fueron manipulados de manera correcta para ser un
vehiculo de aprendizaje y lograr una pertinencia en las actividades realizadas. Tal
y como refiere Rodriguez ( 2011)

“Los estudiantes aportan a ese proceso de dotacion de significado, de tal manera que
éstos condicionan aquello que aprenden y, si son explicitados y manipulados
adecuadamente, pueden ser aprovechados para mejorar el proceso mismo de
aprendizaje y para hacerlo significativo. El papel del docente esta, pues, en llevar a cabo
esa manipulacién de manera efectiva”.

Como se confirma en los resultados de las pruebas a través del juego surgen
experiencias significativas que inciden en la mejora del nivel interpretativo,
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entonces se estaria encaminando al estudiante a potenciar aprendizajes para
afrontar la competencia lectora tal y como refieren Pérez & Zayas (2009): “La
competencia lectora supone la concepcion de la lectura como un proceso, donde
el lector pone en juego habilidades, estrategias y conocimientos para generar
significados de acuerdo con sus propdsitos concretos dentro de situaciones de
lectura especifica”.

7.3 COMPARACION DE MEDIAS DE LOS INDICADORES ENTRE LAS
PRUEBAS DEL GRUPO

7.3.1 PruebasdeT

Se comparo las medias de las evaluaciones para cada indicador del pre test y el
post test para el grupo y se probaron las siguientes hipotesis:

Hol: No existen diferencias significativas entre las medias de las evaluaciones del
pre test y post test del indicador 1 (Infiere ideas principales no presentes
explicitamente; asi como la vision o punto de vista del autor) en las pruebas de los
estudiantes de grado noveno de la Institucion Educativa Facundo Navas Mantilla
del municipio de Girén.

Hal: Existen diferencias significativas entre las medias de las evaluaciones del pre
test y post test del indicador 1 (Infiere ideas principales no presentes explicitamente;
asi como la visién o punto de vista del autor) en las pruebas de los estudiantes de
grado noveno de la Institucion Educativa Facundo Navas Mantilla del municipio de
Giron.

Ho2: No existen diferencias significativas entre las medias de las evaluaciones del
pre test y post test del indicador 2 (Completa detalles que no aparecen en el texto)
en las pruebas de los estudiantes de grado noveno de la Instituciéon Educativa
Facundo Navas Mantilla del municipio de Giron.

Ha2: Existen diferencias significativas entre las medias de las evaluaciones del pre
test y post test del indicador 2 (Completa detalles que no aparecen en el texto) en
las pruebas de los estudiantes de grado noveno de la Institucion Educativa Facundo
Navas Mantilla del municipio de Giron.

Ho3: No existen diferencias significativas entre las medias de las evaluaciones del
pre test y post test del indicador 3 (Formula interpretaciones y conclusiones) en las
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pruebas de los estudiantes de grado noveno de la Institucion Educativa Facundo
Navas Mantilla del municipio de Girdn.

Ha3: Existen diferencias significativas entre las medias de las evaluaciones del pre
test y post test del indicador 3 (Formula interpretaciones y conclusiones) en las
pruebas de los estudiantes de grado noveno de la Institucion Educativa Facundo
Navas Mantilla del municipio de Girdn.

Ho4: No existen diferencias significativas entre las medias de las evaluaciones del
pre test y post test del indicador 4 (Interpreta lenguaje figurado) en las pruebas de
los estudiantes de grado noveno de la Institucién Educativa Facundo Navas Mantilla
del municipio de Girén.

Ha4: Existen diferencias significativas entre las medias de las evaluaciones del pre
test y post test del indicador 4 (Interpreta lenguaje figurado) en las pruebas de los
estudiantes de grado noveno de la Institucion Educativa Facundo Navas Mantilla
del municipio de Girdn.

Ho5: No existen diferencias significativas entre las medias de las evaluaciones del
pre test y post test del indicador 5 (Identifica el tema principal o la idea basica del
texto - proposiciones) en las pruebas de los estudiantes de grado noveno de la
Institucion Educativa Facundo Navas Mantilla del municipio de Giron.

Ha5: Existen diferencias significativas entre las medias de las evaluaciones del pre
test y post test del indicador 5 (Identifica el tema principal o la idea basica del texto
- proposiciones) en las pruebas de los estudiantes de grado noveno de la Institucion
Educativa Facundo Navas Mantilla del municipio de Giron.

En la comparacion de los indicadores entre las pruebas pre test y post test, se
encontré diferencias significativas para todos los indicadores evaluados, lo que
mostraria un efecto positivo del Aprendizaje Basado en Juegos- como mediacion
lidico-pedagdgica, siendo mayor los valores en el post test aplicado. Es decir, se
hallan coincidencias con lo planteado por autores como Frederick (2010) quien
afirma que “los juegos educativos digitales en conjunto con la instruccion tradicional
se vislumbran como una posibilidad en el mejoramiento del vocabulario y en el
desarrollo de la motivacion por la comprension de lectura”. Igualmente, en que “la
lidica también es estrategia didactica centrada en el educando para el
descubrimiento y la apropiacidén de conocimiento” ( Barboza,L., Romero, M., Ziritt,G
& Hernandez,J, 2016). Asi mismo, que bajo las corrientes de teorias como el
cosntrictivismo se mejoran los procesos de aprendizaje y como indica  Garcia
(2015) el educando “se hace constructor de su propio conocimiento y capacidad
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der

creativa. Lo que aprende no es una copia de lo que esta a su alrededor, sino el

resultado de su propio razonamiento”.

Tabla 9 Resultados para las pruebas de Levene y la prueba de t.

Prueba de Levene de
. . Prueba de't
igualdad de varianzas
Factores Significancia Prueba de
Valor de F ®) Valordet | gl | Sig. (p) hip6tesis
Puntuacion Total Pres test vs. «| Rechazo
Puntuacion Total Post test 3,06 0,085 -9,3152896 | 60 | p<0,001 Ho
Pretest Indicador 1 vs. Post «| Rechazo
Test Indicador 1 1,88 0,175 -8,1013 60 | p<0,001 Ho
Pretest Indlcat_jor 2 vs. Post 545 0.888 -3,4307601 | 60 |p<0,001* Rechazo
Test Indicador 2 Ho
Pretest Indicador 3 vs. Post 3,59 0,086 -0,3296902 | 60 | 0,743 | Acepta Ho
Test Indicador 3
Pretest Indlcat_jor 4 vs. Post 0.60 0.442 -4,2008403 | 60 |p<0,001* Rechazo
Test Indicador 4 Ho
Pretest Indicador 5 vs. Post 055 0.374 -5,7593389 | 60 |p<0,001* Rechazo
Test Indicador 5 Ho

Fuente: Autor(a) del trabajo.

En la tabla 9 se comparoé los resultados obtenidos en las pruebas Pre test y Post
test para el grupo experimental. (Ho:1 y Ha:1).

Como se confirma en la tabla 8 el indicador 3 es el Unico que se acepta como
hipétesis nula, hubo mejoria en las pruebas aplicadas, pero fue minima. Al ser solo
1 podria pensarse que es posible que el instrumento que se utilizé no fue el 6ptimo
para revisarlo. Por otra parte, y segun el analisis de otros cuatro indicadores se
puede confirmar que el aprendizaje basado en juegos como mediacién ludico
pedagogica aporta al fortalecimiento de los procesos de comprension de lectura
inferencial de textos en los estudiantes, es decir que se encuentra coincidencia con
los autores que promueven el juego como medio de aprendizaje como afirman
Ronimus, Eklund, Pesu, & Lyytinen (2019) “el rendimiento en el juego es un
mediador potencial entre el compromiso y el aprendizaje del jugador, y este proceso
debe investigarse mas a fondo utilizando muestras mas grandes. Parece que, si el
juego apoya el compromiso cognitivo de los jugadores, alentandolos a tener un buen
rendimiento en el juego”. Igualmente, el uso de las TIC para mejorar procesos de
comprension “las Tecnologias de Informacion y la Comunicacion deben usarse
como herramienta de apoyo en el aprendizaje de los alumnos. Permite desarrollar
el pensamiento critico, reflexivo, creativo y la autorregulacién del aprendizaje”
(Romero, 2014). A continuacion, aparece un analisis individual de los 5 indicadores
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donde se puede observar de manera mas detallada los cambios vistos en las
pruebas pre test y post test.

7.3.1.1 Indiciador 1

Como se observa en la figura 81 los promedios de las evaluaciones para el indicador
1 fue mas alta para el post test, tal como lo confirma las pruebas de t (p<0.001),
donde fueron significativas. Luego significa que el aprendizaje Basado en Juegos,
como mediacion ludico-pedagdgica mejora los procesos.

Figura 81. Promedio * error estandar de la media de las evaluaciones obtenidas
para el indicador 1 en el pre test y el post test en el grupo.

4 -
3.32
T
I
3 .
c
NS
g 2
T2 -
E 1.]65
0 1
1 .
0
Total (4) Total (4)
PRE TEST POST TEST
Indicador 1. Infiere ideas principales no presentes explicitamente; asi
como la vision o punto de vista del autor.

Fuente: Autor(a) del trabajo.

7.3.1.2 Indiciador 2

Para el indicador 2, se observa en la figura 82 los promedios de las evaluaciones
para el indicador 2, el cual fue mas alto en las pruebas post test en el grupo
experimental, estas diferencias son significativas tal como lo confirma la prueba de
t (p<0.001), donde fueron significativas (Tabla 8).
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Figura 82 Promedio + error estdndar de la media de las evaluaciones obtenidas para
el indicador 2 en el pre test y el post test en el grupo.

4 -
3 4 2T9
1

c
he
(&)
c_g 2 1.?7
g |
m

1 -

0

Total (4) Total (4)
PRE TEST POST TEST
Indicador 2. Completa detalles que no aparecen en el texto.

Fuente: Autor(a) del trabajo.

7.3.1.3 Indiciador 3

Como se observa en la figura83 para el indicador 3, los promedios de las
evaluaciones pre test y el post test, no se observa diferencias significativas segun
la prueba de t (p<0.743) (Tabla 8). Luego para el indicador 3 que buscaba evaluar
la capacidad de formular interpretaciones y conclusiones, en efecto el Aprendizaje
Basado en Juegos, como mediacion ludico-pedagdgica, no genera una mejora.
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Figura 83. Promedio * error estandar de la media de las evaluaciones obtenidas
para el indicador 3 en el pre test y el post test en el grupo.

4 -
3 2.77 2.84
T I
c
N
S
S 2
<
>
m
1 -
0
Total (4) Total (4)
PRE TEST POST TEST
Indicador 3. Formula interpretaciones y conclusiones.

Fuente: Autor(a) del trabajo.

7.3.1.4 Indiciador 4

Como se observa en la figura 84, los promedios de las evaluaciones para el
indicador 4 fue mas alta para el post test, tal como lo confirma las pruebas de t
(p<0.001), donde fueron significativas. Luego significa que el aprendizaje Basado
en Juegos, como mediacién ludico-pedagdgica mejora los procesos.
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Figura 84 Promedio * error estandar de la media de las evaluaciones obtenidas para
el indicador 4 en el pre test y el post test en el grupo.

4 -
3.123
3 | T
20
& 1
327
©
>
m
1 .
0
Total (4) Total (4)
PRE TEST POST TEST
Indicador 4. Interpreta lenguaje figurado.

Fuente: Autor(a) del trabajo.

7.3.1.5 Indiciador 5

Para el indicador 5, los promedios de las evaluaciones fueron mas alta para el post
test, tal como lo confirma las pruebas de t (p<0.001), donde fueron significativas.
Luego el aprendizaje Basado en Juegos, como mediacion ludico-pedagdgica mejora
los procesos evaluados como la identificacion del tema principal o la idea basica del
texto.
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Figura 85 Promedio * error estandar de la media de las evaluaciones obtenidas para
el indicador 5 en el pre test y el post test en el grupo.

4 1 3.71
T
I
3 -
c 2.%18
NS} I
8
S 2
T
>
m
1 -
0
Total (4) Total (4)
PRE TEST POST TEST
Indicador 5. Identifica el tema principal o la idea basica del texto
(proposiciones).

Fuente: Autor(a) del trabajo.

Los resultados de las figuras anteriores evidencian que a través de los juegos
utilizados en la intervencion pedagodgica los estudiantes mejoran la comprension
interpretativa, es decir, que los escenarios fueron propicios y pertinentes, pues se
relacionaban con aspectos que ya conocian y asi los jévenes en los juegos eran
constructores activos de su aprendizaje, lo que coincide con lo planteado por Lupita
& Salas que afirman (2001) “los entornos constructivistas deben ser de la vida
cotidiana, de los aspectos culturales que rodean al estudiante, mas no de
actividades abstractas y fuera del contexto que €l conoce”.

A partir de los resultados se traza una guia para que el docente asuma un rol y a
través de sus practicas pedagdgicas los estudiantes fortalezcan los procesos de
lectura interpretativa en el aula pues como refiere Solé (1992) “conseguir que los
alumnos aprendan a leer correctamente es uno de los multiples retos que la escuela
debe afrontar”. En consecuencia, los educandos mejoria no solo en el area, sino en
general el rendimiento académico. Por ejemplo, los resultados presentados apuntan
a gue los jovenes en el post test, segun la tabla 9 en la escala de evaluacion
institucional se ubicarian ahora en un desempefio alto.
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7.4 ANALISIS DE FRECUENCIA RESULTADOS EN LOS QUIZ POR UNIDAD.

En las unidades de juegos digitales y no digitales, 6sea la dos, tres y cuatro al
finalizar los juegos se realizaba un seguimiento con preguntas también de nivel
inferencial. Se utiliz6 para cada sesion una tipologia (Ver anexo de texto y
herramienta diferente que presentaron los resultados que aparecen a continuacion

7.4.1 Quiz unidad 2- texto narrativo, herramienta kahoot.

En los resultados de la figura 86 se evidencia que pocos estudiantes acertaron en
la evaluacion. Al final de la sesion se indagé a los participantes quienes
manifestaron que en la herramienta habia un temporizador que tenia poco tiempo y
ese aspecto los desconcentraba, es por ello que se plantea un desacuerdo respecto
al uso de elementos TIC para experimentar emociones (Montoya, 2017) pues se
debe ser cuidadoso y no acoger aquellos que ejerzan presion y afecten la atencién
de los participantes.

Figura 86 Distribucion de frecuencias de la nota obtenida por lo estudiantes
evaluados en la unidad 2.

Quiz Unidad 2

Frecuencia

Fuente: Autor(a) del trabajo.
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7.4.2 Quiz unidad 3- texto poético, herramienta formularios de drive.

La unidad tres trabajo aspectos de interpretacion de lenguaje figurado dados en la
poesia. En la practica fue una sesion productiva en cuanto al analisis que hicieron
los estudiantes a través de los juegos no digitales, esto se evidencia en los
resultados de la figura 87 que muestran una tendencia alta a responder de manera
acertada, es decir hubo lectura interpretativa que tal y como la define Garcia (2015)
‘es la capacidad de establecer interpretaciones y conclusiones sobre las
informaciones que no estan dichas de manera directa en el texto. El lector
reconstruye el significado implicito del mensaje mediante su experiencia y
conocimiento cultural sobre el tema; reconoce lenguaje figurado y completa lo
implicito del texto con proposiciones o elementos légicos”.

Figura 87 Distribucién de frecuencias de la nota obtenida por lo estudiantes
evaluados en la unidad 3.

Quiz Unidad 3

13

Frecuencia

Fuente: Autor(a) del trabajo.

7.4.3 Quiz unidad 4- texto icénico, herramienta quizizz.

En la Ultima sesion ya se visualiza una aprehension de herramientas para que el
estudiante aborde un texto a nivel interpretativo, como se confirma en la figura 88
mas del 60% de los participantes responden de manera acertada, es decir que, las
actividades apoyadas en juego propiciaron este resultado, evitando que el
aprendizaje se diera en entornos donde los nifios son casi automatas, pues tal y
como refiere Rodriguez (2011) “no es posible desarrollar aprendizajes significativos
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si no se cuenta con una actitud significativa de aprendizaje; sin ésta, el aprendizaje
que se produce sera repetitivo y mecanico”.

Igualmente, teniendo en cuenta lo visto en el seguimiento de la unidad 2, se usa de
nuevo una herramienta interactiva para la evaluacion, pero sin temporizador para
gue los educandos sigan teniendo estas practicas sin que afecten su atencion, al
contrario, con elementos que apoyen la comprension del texto.

Figura 88 Distribucion de frecuencias de la nota obtenida por lo estudiantes
evaluados en la unidad 4.

Quiz Unidad 4

Frecuencia

Fuente: Autor(a) del trabajo.

7.5 ANALISIS DEL LOS RESULTADOS DEL CUESTIONARIO

Se aplicd el cuestionario al grupo de 30 estudiantes que finalizaron todas las
actividades de la intervencién pedagdgica y los resultados aparecen a continuacion
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! de Santander

Etiquetas de fila

1.Totalmente
Desacuerdo

2. Parcialmente
desacuerdo

3.Lees
Indiferente

4. Parcialmente
de acuerdo

5. Totalmente
de acuerdo

1. Es claro para mi que la
actividad de clase esta
relacionada con cosas que
ya sé

16

2. Lacalidad de la actividad
de juego ayudd a mantener
mi atencién

28

3. Mientras que trabajaba
en la actividad de clase,
confiaba en que podria
aprender el contenido

24

4. Disfruté tanto en esta
actividad de clase que me
gustaria aprender mas
sobre el tema

0 11

18

5. La forma en la cual se
organizo el juego ayudd a
mantener mi  atencién
durante la actividad de
clase

23

6.La variedad de recursos,
herramientas y ejercicios
ayuddé a mantener mi
atencion en la actividad de
clase

20

disfruté
esta

7. Realmente
estudiando con
actividad

23

8. El contenido y las
orientaciones para la
actividad proporcionadas
por el profesor me dan la
impresién que vale la pena
utilizar el juego para
aprender

26

9. Después de trabajar en
la actividad de clase
durante un tiempo, estaba
seguro de que seria capaz
de que podria pasar un
examen sobre el tema

2 16

10

10. La actividad de clase
fue Util para mi aprendizaje

25

11. La buena organizacion
de la actividad de clase me
ayud6é a confiar en que
aprenderia

25

12. Fue un placer trabajar
con las actividades de
clase disefiadas

25

13. ¢ Qué valor le darias a
la  experiencia  vivida,
siendo 1 muy aburrida y 5
muy satisfactoria?

24

Fuente: Autor(a) del trabajo.
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7.5.1 Consistencia interna (Coeficiente Alfa de Cronbach.)

A continuacioén, en la Tabla 11 se calcula el Alfa de Cronbach del cuestionario
cerrado, se puede observar que el valor de Alfa es equivalente a 0,971, esto
indicaria que se encuentra por encima de 0,7 segun la determinacion acordada que
a partir de este valor se da por aceptada la posibilidad de la fiabilidad del indice;
esto indicaria que ese instrumento es estable y consistente:

Tabla 11 Resultados de las pruebas de fiabilidad del Alfa de Cronbach aplicado al
cuestionario

Alfa de Alfa de Cronbach basada en N de

Grupo .
P Cronbach | elementos estandarizados |elementos

Cuestionario 0,971 0,985 13

Fuente: Autor(a) del trabajo.

Ahora bien, validada la fiabilidad del cuestionario, como se observa en la tabla 10,
los estudiantes de manera general tuvieron una apreciacion positiva frente a las
actividades disefiadas en el proyecto, en su mayoria los valores estuvieron entre 4
y 5 total y parcialmente de acuerdo, lo que permite justificar que la propuesta
pedagdgica fue bien recibida y su nivel de aceptacion es bastante alto. Igualmente,
lo afirman con sus propias palabras al responder la pregunta abierta que se les hizo
a través de WhatsApp y que estd en la tabla 5, alli aparecen términos como:
llamativo, dindmico, interesante, comprensioén, activo, atencién, motivacion, interés
todas para hacer énfasis en la experiencia del aprendizaje basado en juegos. Se
halla entonces coincidencia con lo expuesto por Cadavid, Quijano, Tenorio & Rosas
(2014) que afirman “el juego constituye un recurso ideal porque es el propio nifio/a
quien encuentra en él motivos suficientes para iniciar y mantenerse en la actividad,
para probar y explorar coOmo ejecutar una acciény practicarla repetidamente
hasta alcanzar la gratificacion de dominarla”.

Segun lo expuesto en este capitulo los resultados estadisticos y por observacion
soportan que el aprendizaje basado en juegos como mediacion ludica mejora de
forma significativa la lectura inferencial y motivan al educando en el proceso de
aprendizaje, al finalizar la interpretacion de los datos se halla coincidencia con lo
expuesto por Madero & Gomez (2013) quienes refieren “los alumnos que han
logrado un buen nivel de comprensién lectora utilizan conscientemente la
planeacion, el monitoreo y la regulacion de su proceso para lograrlo; es decir, no
sb6lo toman estrategias cognitivas, sino que, ademas, muestran pensamiento
metacognitivo”.
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8 CONCLUSIONES

En primer lugar, se aplicé una encuesta y un Pretest a los estudiantes que hacian
parte del proyecto de investigacion. La prueba pre test que media cinco indicadores
de conocimiento y habilidades sobre la comprension inferencial establecidos en la
variable dependiente, reveld un bajo nivel de desemperio tal y como lo evidencia la
figura 33 y la encuesta mostrd que hay poco interés y motivacion por la lectura.

En segundo lugar, se disefidé un conjunto de estrategias didacticas con juegos no
digitales y juegos digitales en el Software Genially como propuesta pedagogica para
fortalecer los procesos de aprendizaje de la lectura en los estudiantes de noveno
grado.

Después, se implementd la propuesta pedagogica para fortalecer los procesos de
comprension de lectura inferencial en los estudiantes de noveno grado quienes de
manera virtual y con el acompafiamiento de la docente investigadora leyeron y
solucionaron todas las actividades planteadas.

Por ultimo, se evalud a través de un Post-test el nivel de mejora en la comprension
interpretativa de textos obtenido por los estudiantes de noveno grado tras el
desarrollo de todas las unidades didacticas de la propuesta pedagodgica. Dichos
resultados mostraron un avance significativo, como lo soportan las figuras 81, 82,
84 y 85, en las que los puntajes en cada uno de los indicadores fueron mas altos.
En tal sentido, se corrobora también la importancia de la inclusion de las TIC en los
procesos de ensefianza-aprendizaje en la educacion media, especificamente en el
area de Lengua Castellana.

Ahora bien, de acuerdo a la hipétesis planteada en la investigacién donde se afirma,
que el desarrollo de actividades a partir del aprendizaje basado en juego como
propuesta pedagogica, fortalece la lectura inferencial en estudiantes de grado
noveno, se pudo comprobar que, en efecto, el aprendizaje basado en juegos es una
mediacién que coadyuva a mejorar la competencia interpretativa.

Teniendo en cuenta el marco tedrico, para el disefio de la propuesta pedagogica
llevada a cabo este proyecto se tuvo presente el constructivismo, cimentado en
entregarle al educando las herramientas suficientes para que de forma auténoma
lograra llegar al aprendizaje; en este sentido, la investigacion se ejecuta teniendo
en cuenta lo planteado Jonassen (1994) quien afirma “los educadores deben
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propiciar la construccion colaborativa del aprendizaje”, esta dinamica se dio a través
de los juegos utilizados que fueron propicios para fomentar la reflexion, el auto
aprendizaje. Ilgualmente, en el presente trabajo partia del aprendizaje significativo
para concebir al aprendiz como un sujeto que no partia de cero en su proceso de
aprehension y que si aquello que aprendia se condicionaba y manipulaba de forma
adecuada resultaria pertinente (Rodriguez, 2011). En tal sentido, es posible afirmar
que se dio a través de los juegos utilizados este tipo de aprendizaje.

Asi mismo que las unidades didacticas establecian una coherencia en el disefio
y el objetivo general del trabajo encaminado a implementar un conjunto
estrategias pedagdgicas orientadas a fortalecer los procesos de comprension de
lectura inferencial en los estudiantes, a partir del Aprendizaje Basado en Juegos,
como se evidencia en el seguimiento realizado al finalizar cada unidad, Figuras
86, 87 y 88, a medida que avanzaban en las actividades planteadas hacian un
mejor abordaje interpretativo de los textos, lo que resulté en una mejoria notable
como se refleja en la figura 85. Es decir que se logré leer en su concepto mas
amplio, tal como refiere Cassany (2006) “leer es comprender. Para comprender
es necesario desarrollar varias destrezas mentales o procesos cognitivos:
anticipar lo que dira un escrito, aportar nuestros conocimientos previos, hacer
hipotesis y verificarlas, elaborar inferencias para comprender lo que soélo se
sugiere, construir un significado”.

Uno de los alcances que se establecié en este estudio tiene que ver con la
implementacion de una herramienta digital y la adaptacion de juegos digitales
para fortalecer la comprensién lectora a nivel inferencial de los estudiantes, en el
componente tecnoldgico se evidencia el respetivo disefio con el software de
Genially y en la interpretacion de los resultados la efectividad de la herramienta,
la que resulta ser una mediacion pertinente y apropiada, tal como afirma,
Escalamina (2016) “ de acuerdo con los elementos del juego que se incorporen la
Gamificacion brinda beneficios en el aprendizaje como: incrementa la motivacion,
genera cooperacion, provee un ambiente seguro para aprender, informa al
estudiante sobre su progreso, favorece la retencion del conocimiento y un
autoconocimiento sobre las capacidades que se poseen”.

Esto permite concluir que la investigacion aporta pautas para el desarrollo de
metodologias apropiadas mediadas por las TIC para fortalecer los procesos de
comprension lectora en el nivel inferencial, por otra parte los resultados, actividades
y pruebas realizadas y analizadas en este proyecto de investigacién permiten
vislumbrar un avance en los indicadores que propone el MEN a través de los
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Estandares y Derechos Basicos de Aprendizaje para el area de Lenguaje en grado
noveno, donde se enuncia que el estudiante interpreta textos atendiendo al
funcionamiento de la lengua en situaciones de comunicacién, a partir del uso de
estrategias de lectura; Infiere significados implicitos y referentes ideolégicos,
sociales y culturales en los textos que lee.

Con respecto a los resultados obtenidos en el cuestionario en su mayoria los valores
estuvieron entre 4 y 5 que significaba que estaban total y parcialmente de acuerdo,
lo que permite justificar que la propuesta pedagdgica fue bien recibida y su nivel de
aceptacion es bastante alto. Asi mismo, los estudiantes consideraron que las
actividades desarrolladas a través de los juegos les permitian el trabajo autbnomo,
una mayor concentracion en el aprendizaje y una participacion activa durante su
desarrollo y por supuesto que se generaba motivacion para leer, lo que confirma
gue “una alternativa para contrarrestar la desmotivacion presente en el aprendizaje
lector de los nifios, es emplear el juego como actividad principal y mediadora
para la adquisicion de lalecturay sus procesos relacionados” (Cadavid, Quijano,
Tenorio & Rosas ,2014).

Otro aspecto primordial es la reflexion en torno a las practicas educativas haciendo
uso de las herramientas TIC, mas hoy en dia con una situacién que a nivel mundial
se vive por la pandemia y que ha puesto en evidencia la verdadera importancia de
gue el docente esté capacitado para mediar procesos de aprendizaje en una era
digital que hoy migré de manera obligatoria a los entornos virtuales, tal como afirma
Cordén & Jarvio (2015) “el vértigo de una era digital como la actual implica
transformaciones en las relaciones sociales, culturales y econémicas, asi como
cambios en las formas comunicativas posibilitadas por el desarrollo de la tecnologia
y en los soportes o instrumentos utilizados”. Como se mostré a través de la
implementacion virtual en esta investigacion, a pesar de los percances genera
resultados significativos y abre la posibilidad de seguir trabajando con los
estudiantes.

Finalmente, los resultados de la investigacion permitiran a losdocentes del
area de Lengua Castellana de la institucion educativa tener la posibilidad de
fortalecer la enseflanza de los procesos de comprension lectora de los
estudiantes en cuanto al nivel inferencial, con el disefio de los juegos no
digitales y digitales de la herramienta Genially, los cuales estaran a disposicion
para los docentes que quieran contar con estas herramientas didacticas e
interactivas.
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9 LIMITACIONES

Para bien de la investigacion del proyecto titulado: El aprendizaje basado en
juegos como mediacion pedagodgica en el fortalecimiento de lectura inferencial
en grado noveno, la intervencién pedagogica tuvo una buena acogida y generoé
resultados positivos entre los estudiantes que participaron en el proyecto.
Durante el desarrollo de este trabajo se afrontaron algunas limitaciones la
mayoria relacionadas al cierre de la institucion educativa y la respectiva
implementacion virtual que se realizé y fueron las siguientes:

En el transcurso de la fase de ejecucion, en el aspecto tecnoldgico todo el grupo no
contaba con un servicio de internet 6ptimo, por lo que algunos se demoraban mas
en realizar las actividades, lo que acarred cierto trabajo extra por parte de la
investigadora, esperando a que todos terminaran la actividad. Igualmente, como no
se podia supervisar la actividad, algunos en el primer juego pasaron los textos
deliberadamente, aspecto que se ajustd para el segundo juego digital.

La unidad de juegos no digitales por la falta de acompafiamiento presencial para
guiar la actividad, hizo que la sesion tomard mucho mas tiempo del esperado y se
tuvo que aplazar el seguimiento de la actividad para el otro dia.

Por ultimo, otra de las limitaciones encontradas se presentd con respecto al
acompafamiento y trabajo de la docente, pues antes de iniciar la actividad se hacia
una explicacion general, pero siempre se generaba dudas por mensajes internos de
WhastApp y hasta no aclararlas todas no se iniciaba la sesion, esto era sin duda un
trabajo arduo.
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10 IMPACTO / RECOMENDACIONES / TRABAJOS FUTUROS

Los procesos de comprension lectora son especialmente importantes porque
cimentan el proceso de aprendizaje, no solo en el area de lengua castellana sino e
las otras asignaturas, es decir es un eje tematico transversal para todas las areas
del conocimiento. Esta situacion fue percibida por los demas miembros de la
comunidad académica, profesores de otras asignaturas y sobre todo la coordinacién
académica quienes se han interesado en el proyecto, pues son conscientes de la
importancia que cobra la lectura en sus areas de trabajo. La docente investigadora
muestra toda la disposicion para apoyar en el uso y la implementacién de las
herramientas tecnoldgicas y metodoldgicas en la institucion educativa en miras de
mejorar a través de estrategias transversales el desempefio académico a través de
la competencia lectora.

Por su parte, los estudiantes que fueron participes de la intervencion pedagdégica se
han mostrado agradecidos y sobre todo interesados en los procesos de aprendizaje
de la lectura a través del juego, ellos esperan que se continle trabajando a partir de
esta metodologia.

El valor y la consecucion que se da a los proyectos depende por lo general de los
resultados. El aprendizaje basado en juegos como mediacion pedagdgica en el
fortalecimiento de lectura inferencial en grado noveno, midié de forma cuantitativa
un antes y después de una intervencion pedagoégica. Una vez efectuado el analisis
de resultados se pudo constatar que el uso del juego como mediacién es pertinente,
apropiada, fortalece la comprension y motiva de forma significativamente las
aptitudes del estudiante.

De acuerdo a lo anterior, en lo que se pudo evidenciar durante este proceso
investigativo se pueden sugerir algunas recomendaciones:

En el escenario de educacién virtual que hoy se da en la educacion secundaria,
respecto a esta experiencia pedagoégica puede decirse que, el uso de juegos no
digitales se dificulta, no sélo para dar las indicaciones sino por los materiales que el
estudiante pueda requerir para su construccion. Por el contrario, la incorporacion de
los juegos digitales resulta eficaz, pertinente y apropiada para el contexto educativo
actual.

En tal sentido, es imperativo que las instituciones educativas generen espacios
para que los educadores fortalezcan su formacion en TIC y estas sean aplicadas
para ser un vehiculo de aprendizaje. Es necesario que toda la comunidad educativa,
pueda visionar como a través de la tecnologia se puede diversificar los procesos de
ensefianza aprendizaje y entender los beneficios que trae a la educaciéon la
insercion de las nuevas tecnologias que pueden resultar en un mejor desempefio
académico.
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ANEXOS

ANEXO A ENCUESTA

ANEXO B PRE-TEST

ANEXO C POST- TEST
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Anexo A

COLEGIO FACUNDO NAVAS MANTILLA- CUESTIONARIO MODELO DE ENCUESTA ESCALA

TIPO LIKERT ESTUDIANTES DE GRADO NOVENO.

Grupo: Fecha:
Nombre de la Docente Investigadora: DIANA MARCELA MONTENEGRO JEREZ
Objetivo: Conocer qué aspectos sociales y conductuales podrian interferir en los procesos de comprension
lectora de los estudiantes del Colegio Facundo Navas mantilla
Instrucciones: Apreciado estudiante a continuacién encuentra una tabla que contiene (25) proposiciones
divididas en (5) categorias, cada una de ella con (5) items. En la parte derecha al frente de cada proposicion
marque con una (X) la casilla con la que esté de acuerdo. Tenga en cuenta que no hay respuestas correctas o
incorrectas. El valor asignado para las respuestas es el siguiente:
1= Siempre 2= Casi siempre 3= Algunas veces 4= Muy pocas veces 5= Nunca

1- ITEM
o5 1(2|3|4

Categoria 1: Clima Institucional

1 La Institucion Educativa es un lugar agradable y disfruta asistir a diario.

2 Las relaciones entre directivos docentes, docentes y estudiantes son cordiales.

3 Las relaciones entre compafieros de clase y del colegio son respetuosas.

4 Hay maltrato verbal y/o fisico entre compafieros de clase y del colegio.

5 Siente que es una parte importante del curso al que pertenece.

Categoria 2: Ambiente Familiar

1 Vive con mama4, papa y hermanos.

2 Las relaciones familiares son respetuosas, cordiales y afectuosas.

3 Su hogar es un lugar tranquilo, agradable y disfruta estar en familia.

4 Sus padres o acudientes le suministran todos los materiales e implementos que
necesita para las actividades escolares.

5 Se siente respetado, valorado e importante en su familia
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Categoria 3: Uso de las Tecnologias Digitales

1 Dispone de teléfono celular para uso personal.

2 Cuenta con computador en casa.

3 Usa herramientas como computador y celular para actividades escolares.

4 Usa video juegos y aplicaciones de juegos.

5 Hace uso de herramientas tecnoldgicas para leer.

Categoria 4: Rutinas de Estudio

1 Entrega tareas y trabajos de manera puntual.

2 Cuenta con apoyo en casa para realizar trabajos, consultas y tareas.

3 Investiga de manera auténoma temas de estudio.

4 Usa herramientas tecnoldgicas para apoyar su proceso de aprendizaje.

5 Tiene definida una rutina de estudio en casa.

Categoria 5: Précticas de Lectura

1 Prefiere leer que hacer otro tipo de actividades.

2 Siente que entiende lo que lee.

3 Disfruta la lectura de obras sugeridas por los docentes.

4 Hace metas de lectura, ya sea semanal, mensual o anual.

5 La lectura es un proceso significativo y gratificante en su vida.

ANEXO B PRE TEST

146



| Universidad
- de Santandeﬂg

Resolucién MinEducacién No. 6216 - 22/12/05 'm

INSTRUMENTO PRE-TEST

Responsable: Docente Investigadora Diana Marcela Montenegro Jerez

Objetivo: Medir el nivel de comprension lectora inferencial en estudiantes de
noveno grado del Colegio Facundo Navas Mantilla.

Lugar de intervencién: Colegio Facundo Navas Mantilla.

Fecha:
Tiempo de duracién de la prueba: 2 horas

Variable dependiente: Fortalecer los procesos de comprension de lectura
inferencial y generar mayor interés por los mismos, en los estudiantes de grado
noveno.

INSTRUCCION

Lea los textos y escoja las respuestas correctas. Las preguntas 11y 20 son abiertas,
escriba su respuesta.
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LOCOS COMO CABRAS

El bike trial es uno de esos deportes
que encierran todas las
caracteristicas para figurar dentro
del demente listado de Shock sports.
Es extrafo, emocionante, peligroso y

solo para extremistas.

Una bicicleta para practicar bike trial puede
costarte entre 500 mil y 3 millones de pesos.
Indispensable que tengas un buen equipo de
proteccién, buen estado fisico y mucho, pero
mucho valor.

El bike trial lleva en Colombia sdlo unos pocos afios
y es practicado por un pufiado de bacanes que se
aburrieron de los deportes tradicionales vy
decidieron ir en busca de nuevas emociones. En si,
este deporte consiste en tratar de superar unos
obstdculos ni los tenaces, que pueden ser rocas,
muros, troncos y hasta cubos de madera. Todos
éstos de unas dimensiones impresionantes. Las
pruebas las ganan, desde luego, quienes superen
todos los obstaculos con el menor niumero de faltas
y sin haber apoyado los pies en el piso. El riesgo de
este deporte (por eso es extremo) estd en que

quienes lo practican deben moverse con mucho equilibrio y esfuerzo por delgados filos y peligrosos
bordes, saltando y dejandose caer muchas veces de alturas de mas de 2 y 3 metros.
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Por supuesto, esto hace que haya bastantes posibilidades de que se presenten accidentes. Por eso, si
no usas el casco y los accesorios adecuados para tu proteccion, las consecuencias pueden ser fatales.

Javier Zapata tiene el Récord Guinness de
ascenso de escaleras en su bicicleta (trepa 750
escalones). Cuando fuimos a verlo para hacer
este articulo, Javier estaba tratando de superar

El duro del bike trial en Colombia es Javier
Zapata, un paisa que, de tanto insistir,
finalmente logro que empresas colombianas
lo patrocinaran para participar en
competencias en Espafa y Japon.

o ad

W NS

su propio record subiendo 900 escalones, Un
duro, éio no?

iPero ojol, la mayor proeza del bike trial no esta
en bajar sino en subir, ya que la técnica que
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utilizan los bikers les permite trepar por
paredes totalmente verticales en la bicicleta y
por lugares por los que personas normales no
podrian subir usando solamente los brazos y las
piernas.

Texto tomado de: Garcia, F.(2015) Comprension
lectora y produccion textual. Primera edicion.
Bogotd. Ediciones de la U.
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DEL TEXTO 1 -DBIKE TRIAL LOCOS COMO CABRAS CONTESTA LAS
SIGUIENTES PREGUNTAS

o0 oW N oo

w

oo oTw

B

o0 oo

En el anterior texto la imagen de la calavera representa:

Lesiones y fracturas.
Peligro y emocion.
Deportes y peligro
Golpes y riesgo.

El titulo del texto anterior compara a los practicantes del bike trial con las
cabras para hacer ver que

Las cabras gustan de trepar por la montafia.
Estos animales sufren serios problemas de locura.

El refrdn popular es aplicable a quienes practican este deporte.
Todos los humanos son tan incomprensibles como las cabras.

Podria decirse que el tema principal del texto se relaciona con

Los riesgos que tiene este deporte.
La préactica del bike trial.

Los insumos que se necesitan para desarrollar este deporte.
Los principales exponentes del bike trial.

Las personas que practican bike trial

Son personas atléticas y fuertes.
Son personas descoordinadas y fuertes
Son personas alegres y habiles.
Son personas sedentarias e inteligentes
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Don Quijote de la mancha
Il parte, Capitulo XVII

De donde se declaroé el dltimo punto y estremo a donde
llegd Y Pudo llegar el inaudito &nimo de don Quijote
con la felicemente acabada aventura de los leones.
(...) Llegd en esto el carro de las banderas, en el cual no venia otra gente que el
carretero en las mulas, y un hombre sentado en la delantera. PUsose Don Quijote

delante y dijo:

—¢A donde vais, hermanos? ¢ Qué carro es éste, qué llevais en él y qué banderas son aquestas?

A'lo que respondio el carretero:

—El carro es mio; lo que va en él son dos grandes leones enjaulados que el General de Ordn envia a la
Corte, presentados a su Majestad; las banderas son del Rey nuestro

sefior, en sefial de que aqui va cosa suya.

—Y éson grandes los leones? —preguntd Don Quijote.

—Tan grandes —respondid el hombre que iba a la puerta del carro— que no han pasado mayores, ni tan
grandes, de Africa a Espafia jamds; ...y ahora van hambrientos porque no han comido hoy; v asi, vuesa
merced se desvie, que es menester llegar presto donde les demos de comer.

A'lo que dijo Don Quijote, sonriéndose un poco:

—¢éLeoncitos a mi? ¢A mi leoncitos, y a tales horas? Pues jpor Dios que han de ver esos sefiores que aca
los envian si soy hombre que se espanta de leones! Apeaos, buen hombre, y pues sois el leonero, abrid esas
jaulas y echadme esas bestias fuera que en mitad de esas campafas les daré a conocer quién es Don Quijote
de la Mancha, a despecho y a pesar de los encantadores que a mi los envian.

[..] Y volviéndose al leonero, le dijo:
—iVoto a tal, don bellaco, que si no abris luego las jaulas, que con esta lanza os he de coser con el carro!

El carretero, que vio la determinacién de aquella armada fantasma, le dijo:

—Sefior mio, vuesa merced sea servido, por caridad, de dejarme desuncir las mulas y ponerme a salvo
con ellas antes de que se desenvainen los leones, porque si me las matan quedaré rematado para toda mi
vida; que no tengo otras haciendas sino este carro y estas mulas.

—iOh, hombre de poca fel —respondié Don Quijote—. Apéate y desunce, y haz lo que quisieres; que
presto veras que trabajaste en vano y que pudieras ahorrar de esta diligencia.

Apedse el carretero y desuncié a gran priesa, y el leonero dijo a grandes voces:

—Séanme testigos cuantos aqui estan cdmo contra mi voluntad y forzado abro las jaulas y suelto los
leones...

—Mlire, sefior —decia Sancho—, que aqui no hay encanto ni cosa que lo valga; que yo he visto por entre
las rejas y resquicios de la jaula una uiia de leén verdadero, y saco por ella que el tal ledn, cuya debe ser tal
la ufia, es mayor que una montafia.
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[...] Don Quijote, volviendo a dar priesa al leonero y PER o1 1as
amenazas, dio ocasion al hidalgo a que picase la yegua, y Sancho al
rucio, y el carreteo a sus mulas, procurando todas apartarse del
carro lo mas que pudiesen, antes de que los leones se desem-
banastasen. Lloraba Sancho la muerte de su sefior, que aquella vez
sin duda creia que llegaba en las garras de los leones; maldecia su
venturay llamaba menguada la hora en que le vino al pensamiento
volver a servirle; pero no por llorary lamentarse dejaba de aporrear
al rucio para que se alejase del carro. Viendo, pues el leonero que
ya los que iban huyendo estaban bien desviados, torné a requerir y
a intimar a Don Quijote lo que ya le habia requerido e intimado el
cual le respondid que lo ofa... y que se diese priesa.

En el espacio en que tardé el leonero en abrir la jaula primera,

estuvo considerando Don Quijote si seria bien hacer la batalla
antes a pie que a caballo y, en fin, se determiné de hacerla a pie,
temiendo que Rocinante se espantara con la vista de los leones.
Por esto, salté del caballo, arrojo la lanza y embrazo el escudo, y
desenvainando la espada, paso ante paso, con maravilloso
denuedo y corazén valiente, se fue a poner delante del carro,

encomenddndose ante Dios de todo corazdn, y luego a su sefiora

Dulcinea.

Visto el leonero ya puesto en postura a Don Quijote [...] abrié de par en par la primera jaula, donde
estaba, como se ha dicho, el ledn, el cual parecié de grandeza extraordinaria y de espantable y fea catadura.

Lo primero que hizo fue revolverse en la jaula en donde venia echado y tender la garra y desesperezarse
todo; abrié luego la boca y bostezd muy despacio, y con casi dos palmos de lengua que saco fuera se
despolvored los ojos y se lavo el rostro. Hecho esto, saco la cabeza fuera de la jaula y mird a todas partes
con los ojos hechos brasas, vista y ademan para poner espanto a la misma temeridad. Sélo Don Quijote lo
miraba atentamente, deseando que saltase ya del carro y viniese con él a las manos, entre las cuales
pensaba hacerle pedazos.
Hasta aqui llegd el extremo de su jamas vista locura.

Pero el generoso ledn, mas comedido que arrogante, no haciendo caso de nifierias ni de bravatas,
después de haber mirado a una y otra parte, como se ha dicho, volvié las espaldas... Viendo lo cual Don
Quijote mando al leonero que le diese de palos y que le irritdse para echarle fuera.

—Eso no haré yo —respondidé el leonero—; porque si yo le instigo, el primero a quien hara pedazos sera
a mi mismo [...] La grandeza del corazdn de vuesa merced estd bien declarada: ningun bravo peleante (segun
a mi se me alcanza) estd obligado a mas que a desafiar a su enemigo y esperarle en campafia; y si el contrario
no acude, en él se queda la infamia, y el esperante gana la corona del vencimiento. [...]

Fuente: Miguel de Cervantes Saavedra. Don Quijote de la Mancha.
Barcelona, Editorial Juventud, 1968.
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En el fragmento: “Apeaos, buen hombre, y pues sois el leonero; abrid esas jaulas y
echadme esas bestias fuera que en mitad de esas campafas les daré a conocer
quién es Don Quijote de la Mancha, a despecho y a pesar de los encantadores que
a mi los envian”, la expresion subrayada quiere decir que don Quijote:

Hara un campamento de guardia para vigilar a los leones.
En medio de aquellos campos probara su valor y osadia.

Esta haciendo una feroz campafia en contra de los leones.
Aboga en el campo por la liberacién de los pobres leones.

En el fragmento: “__ Sefior mio, vuesa merced se ha servido, por caridad de dejarme
desuncir las mulas y ponerme a salvo con ellas antes de que se desenvainen los
leones, porque si me las matan quedaré rematado para toda mi vida; que no tengo
otras haciendas sino este carro y estas mulas”, con la expresion subrayada se
exponen:

Las razones de la penay el dolor del carretero.
Las terribles consecuencias de la temeridad de don Quijote.

Los efectos de la accién de abandonar a las mulas a su suerte.
Los problemas que tiene el carretero con sus posesiones.

En la oracién “__ jVoto a tal, don bellaco, que si no abris liego las jaulas, que con
esta lanza os he de coser con el carro!” la expresion subrayada es:

Una maldicién que anuncia y predice grandes desgracias.
Una expresion solemne utilizada por los miembros del ejército.

Un grito de guerra que inspira terror a los enemigos.
Una exclamacion que expresa un juramento y una amenaza.
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En el fragmento” Viendo lo cual Don Quijote mando al feonero que le diese de p!dBEs
y que le irritase para echarle fuera”, la expresion subrayada puede ser reemplazada,
sin que cambie su sentido, por

Lo alimentase con la rama de un arbol.
Le pegase con un palo.

Lo punzase con la punta de un palo.
Le llevase un monton de lefia.

En el fragmento “A lo que dijo Don Quijote, sonriéndose un poco: - ¢ Leoncitos a mi?
¢A mileoncitos, y a tales horas?”, el tono que utiliza Don Quijote para referirse a los
Leones es:

Coémico.
Irénico.

Critico.
Despectivo

El personaje mas importante de este texto es:

Don Quijote.
El leonero.

El ledn.
Sancho Panza.

11.Piensa en el final de la escena. Si los leones, una vez abierta la jaula,

RTA:

hubieran salido furiosos a enfrentarse con don Quijote. Redacta con tus
propias palabras un final distinto para el fragmento. (Maximo 5 renglones)
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Antoine de Saint-Exupéry
(1900-1944)

CUANDO vyo tenia seis afios vi una vez una lamina magnifica en un libro sobre el Bosque
Virgen que se llamaba "Historias Vividas". Representaba una serpiente boa que se tragaba a
una fiera. He aqui la copia del dibujo.

El libro decia: "Las serpientes boas tragan sus presas enteras, sin masticarlas. Luego no
pueden moverse y duermen durante los seis meses de la digestién".

Reflexioné mucho entonces sobre las aventuras de la selva y, a mi vez, logré trazar con un
lapiz de color mi primer dibujo. Mi dibujo niumero 1. Era asi:

Mostré mi obra maestra a las personas grandes y les pregunté si mi dibujo les asustaba.

Me contestaron: "éPor qué habra de asustar un sombrero?"

Mi dibujo no representaba un sombrero. Representaba una serpiente boa que digeria un
elefante. Dibujé entonces el interior de la serpiente boa a fin de que las personas grandes
pudiesen comprender. Siempre necesitan explicaciones. Mi dibujo nimero 2 era asi:

Las personas grandes me aconsejaron que dejara a un lado los dibujos de serpientes boas
abiertas o cerradas y que me interesara un poco mas por la geografia, la historia, el calculoy
la gramatica. Asi fue como, a la edad de seis afios abandoné una magnifica carrera de pintor.
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Estaba desalentado por el fracaso de mi dibujo nimero 1 y nimero 2. Las personas grandes
nunca comprenden nada por si solas y es cansador para los nifios tener que darles siempre
y siempre explicaciones.

Debi, pues, elegir otro oficio y aprendi a pilotear aviones. Volé un poco por todo el mundo.
Es cierto que la geografia me sirvié de mucho. Al primer golpe de vista estaba en condiciones
de distinguir China de Arizona. Es muy Util si uno llega a extraviarse durante la noche.

Tuve asi, en el curso de mi vida, muchisimas
vinculaciones con muchisima gente seria. Vivi
mucho con personas grandes. Las he visto muy
cerca. No he mejorado excesivamente mi
opinioén.

Cuando encontré alguna que me parecié un
poco lucida, hice la experiencia de mi dibujo
numero 1, que siempre he conservado. Queria
saber si era verdaderamente comprensiva. Pero
siempre me respondia: "Es un sombrero".
Entonces no le hablaba ni de serpientes boas, ni

de bosques virgenes, ni de estrellas. Me
colocaba a su alcance. Le hablaba de bridge, de

golf, de politica y de corbatas. Y la persona ey
grande se quedaba muy satisfecha de haber —
conocido a un hombre tan razonable.

vivi asi, solo, sin nadie con quien hablar verdaderamente, hasta que tuve una panne en el
desierto de Sahara, hace seis afios. Algo habia roto en mi motor. Y como no tenia conmigo
ni mecanico ni pasajeros, me dispuse a realizar, solo, una reparacion dificil. Era, para mi,
cuestion de vida o muerte. Tenia agua de beber apenas para ocho dias.
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La primera noche dormi sobre la arena a mil millas de toda tierra habitada. Estaba r'r’1'a’s
aislado que -un ndufrago sobre una balsa en medio del océano. Imaginaos, pues, mi sorpresa
cuando, al romper el dia, me despertd una extrafia vocecita que decia.

—Por favor...; idibdjame un cordero!

—iEh!

—DibuUjame un cordero...

Me puse de pie de un salto, como golpeado por un rayo. Me froté los ojos. Miré bien. Y vi a
un hombrecito enteramente extraordinario que me examinaba gravemente. He aqui el
mejor retrato que, mas tarde logré hacer de él. Pero seguramente mi dibujo es mucho menos
encantador que el modelo. No es por mi culpa. Las personas grandes me desalentaron de mi
carrera de pintor cuando tenia seis afios y solo habia aprendido a dibujar las boas cerradas y
las boas abiertas.

Miré, pues, la aparicion con los ojos
absortos por el asombro. No olvidéis que
me encontraba a mil millas de toda region
habitada. Ademas, el hombrecito no me
parecia ni extraviado, ni muerto de fatiga,
ni muerto de hambre, ni muerto de sed,
ni muerto de miedo. No tenia en absoluto
la apariencia de nifio perdido en medio
del desierto, a mil millas de toda regién
habitada. Cuando al fin logré hablar, le
dije:

—Pero... iqué haces aqui?

Repitid entonces, muy suavemente,
como si fuese una cosa muy seria:

—Por favor... dibljame un cordero...

Cuando el misterio es demasiado
impresionante no es posible
desobedecer. Por absurdo que me pareciese, a mil millas de todo lugar habitado y en peligro
de muerte, saqué del bolsillo una hoja de papel y una estilografica. Recordé entonces que
habia estudiado principalmente geografia, historia, cdlculo y gramatica, y dije al hombrecito
(con un poco de mal humor) que no sabia dibujar. Me contesto:

—No importa, dibljame un cordero.

Como jamas habia dibujado un cordero rehice uno de los dos Unicos dibujos que era capaz
de hacer. El de la boa cerrada. Quedé estupefacto cuando oi al hombrecito que me
respondia:

—iNo!iNo! No quiero un elefante dentro de una boa. Una boa es muy peligrosa y un elefante
muy embarazoso. En mi casa todo es pequefio. Necesito un cordero. DiblUjame un cordero.
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Entonces dibujé. El hombrecito mird atentamente. Luego dijo: “a,] cam )
, ' LI e
iNo! Este cordero esta muy enfermo. Haz otro. f . L/
Yo dibujaba. Mi amigo sonrié amablemente, con indulgencia: Vi
™ l"-1 —déVes?... No es un cordero; es un carnero. Tiene f”"-';.-'r,' Ly
T e G Ty i
G 9/ cuernaos...
i ’ Rehice, pues, otra vez mi dibujo. Pero lo rechazé como a los anteriores:
1 {5 —Este es demasiado viejo. Quiero un cordero que viva mucho tiempo.

fq J Entonces, impaciente, como tenia prisa por comenzar a desmontar mi
motor, garabateé este dibujo:

0. :_. c_ﬂ
\/
S ¥

Y le largué:

—Esta es la caja. El cordero que quieres estd adentro. Quedé verdaderamente sorprendido
al ver iluminarse el rostro de mi joven juez:

—jEs exactamente como lo querial éiCrees que necesitard mucha hierba este cordero?
—dPor qué?

—Porque en mi casa todo es pequefio —inclind la cabeza hacia el dibujo—: No tan
pequefio... iMira! Se ha dormido.

Y asi fue como conoci al Principito.

Fuente: Antoine de Saint-Exupéry.
El principito. Buenos Aires, Emecé,1972.

DEL TEXTO 3 FRAGMENTO EL PRINCIPITO CONTESTA LAS SIGUIENTES
PREGUNTAS

12. Los recursos graficos que nos permiten saber que en el texto anterior se mantiene
un didlogo son:

Los guiones largos y las acotaciones en frases.
Los signos de exclamacion e interrogacion.

El uso de las comillas y los puntos suspensivos.
La disposicién grafica de cada uno de los péarrafos y su distribucion.

oo op

13. Con la expresion “jDibujame un cordero!”. El principito expresa

a. Una orden.

b. Una suplica.
c. Un deseo.

d. Una amenaza.
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14.En el texto, la expresion: “Y le largué:” se puede remplazar, sin que cambie

aoow

el sentido, por:

Y lo dejé.

Entonces lo abandoné.
Entonces le dije.

En ese momento lo dejé.

15.En el fragmento “Imaginaos, pues, mi sorpresa cuando, al romper el dia, me

a0 oTw

despertdé una extrafia vocecita”, la expresion subrayada puede ser
remplazada por:

El sol estaba en su cénit.
Al amanecer.

El dia estaba por terminar.
La luna no se habia ocultado todavia.

16.Podemos afirmar que el texto anterior es una:

oo oo

Argumentacion sobre la diferencia entre los adultos y los nifios.
Explicacién de los cambios sufridos durante la adolescencia.

Narracion sobre el primer acercamiento entre dos personajes.
Dramatizacion de las duras pericias de un piloto en el desierto.

17.Los personajes que aparecen en el texto anterior son:

oo oo

El principito y un piloto.
El principito, el cordero y un adulto.

Una serpiente, un carnero y un nifio.
Un piloto, un nifio y una serpiente boa

18.La idea principal del texto, esta relacionada con:

oo oo

Los aviones.
El dibujo.

La boa.

El nifio.
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19.Podria decirse que cuando el nifio dejé de dibujar experimento un sentimie
de:

Felicidad.
Rabia.

Desolacion.
Frustracion.

oo op

20. ¢ Por qué cree que el piloto guarda sus dibujos de infancia?

RTA:
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ANEXO C POST TEST
INSTRUMENTO POST-TEST

Responsable: Docente Investigadora Diana Marcela Montenegro Jerez

Objetivo: Indagar si los estudiantes de noveno grado del Colegio Facundo Navas
Mantilla mejoraron su capacidad lectora para abordar en los textos preguntas a nivel
interpretativo.

Lugar de intervencion: Colegio Facundo Navas Mantilla.

Fecha:
Tiempo de duracién de la prueba: 2 horas

Variable dependiente: Fortalecer los procesos de comprension de lectura
inferencial y generar mayor interés por los mismos, en los estudiantes de grado
noveno.

INSTRUCCION

Lea los textos y escoja las respuestas correctas. Las preguntas 5y 15 son abiertas,
escriba su respuesta.
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LA TUMBA DE LAS TRES PRINCESAS

Habia un rey en Fionia que tenia tres hijas. Eran
las tres de gran belleza y dulzura, y desde que
llegaron a la edad de tomar esposo, eran
solicitadas por numerosos nobles y guerreros.
Cuando asistian a los banquetes, los invitados
apenas comian o bebian contemplandolas,
hermosisimas y resplandecientes en sus
vestiduras de gala. Pero ellas permanecian
indiferentes, no correspondian ni a miradas ni a
halagos. Pero en un gran festin que se celebro
con ocasion de una victoria alcanzada por su
padre, asistieron tres jovenes principes que se
habian distinguido en la batalla por su valor y su
destreza. Sus naves habian abordado a otras
enemigas, mejor armadas, y las habian hundido.
Sus espadas y sus venablos habian procurado
alimento a los cuervos cuando la lucha habia
sido en tierra firme. Sus vestidos habian
guedado tefiidos en sangre, pero esta sangre
era de sus enemigos.

Las tres princesas fueron atraidas por la gallardia y la belleza de estos jévenes guerreros. A
los postres, mientras los bardos entonaban canticos en honor de los héroes, las damiselas
no apartaban la vista del sitio en que se sentaban los tres principes, y éstos sentian temblar
su alma ante la dulce mirada de las doncellas.

Al dia siguiente los tres principes se presentaron ante el Rey y le dijeron:

—i Oh Rey! Leales hemos sido a tus mandatos y nuestras naves han volado, impelidas por los
remos de nuestros hombres, a encontrar a las enemigas. Nosotros ibamos en la proa
empufiando nuestros venablos, que después cruzaban el aire para ir a destrozar las corazas
de los guerreros enemigos. Gran alimento han tenido después los cuervos. Ahora, te pedimos
el premio. Anoche, en el banquete, tus hijas se sentaban en el sitio de honor y nos parecian
bellas como las valquirias que vuelan encima de nosotros para elegir a los que han de caer.
Te pedimos joh Rey!, que nos concedas la mano de cada una de tus hijas a cada uno de
nosotros. Partimos hoy para una nueva expedicién. Deseamos que, para cuando volvamos,
se celebren las bodas.

El rey contesto:

—i0h, guerreros valerosos, desdefiosos de la huida: jvuestra peticion alegra mi alma! Ahora
llamaré a las princesas, y si ellas os aceptan, seran vuestras esposas.
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Mando llamar a las princesas, y cuando éstas supieron la solicitud de los tres principes,
tuvieron gran alegria y aceptaron.

En el acto se celebrd un banquete de esponsales. Los principes partieron a la expedicion,
llenos de alegria y de esperanza en su retorno.

Poco tiempo después, tres principes se presentaron ante el Rey, diciéndole:

—Hasta nuestras tierras ha llegado la fama de la belleza de tus hijas. Fuerte es nuestro
corazdn y nuestras arcas estan henchidas de joyas batidas con oro rojo. Honradas se verdn
tus hijas si quieres darnoslas. Te ofrecemos grandes tesoros si tu voluntad confirma nuestros
deseos.

El rey contestd que sus hijas estaban prometidas a tres principes que en aquellos dias
luchaban en una expedicién guerrera, pero que de todas maneras las llamaria y les
preguntaria siaceptaban alos tres héroes como esposos. Las princesas vinieron, y al escuchar
a su padre, contestaron:

—Nuestro corazén y nuestra vida han sido dados a aquellos que ahora surcan el mar,
orgullosos de la proa de sus navios, apoyados en sus venablos y buscando a sus enemigos.
No podemos hacerles traicion entregandonos a otros hombres.

Los héroes, al oir que eran rechazados, se ofendieron y se retiraron enfurecidos, jurando que
volverian para apoderarse a la fuerza de las tres doncellas.

El rey de Fionia tuvo miedo de que cumpliesen su amenaza. Llamd a sus hijas y les hablé asi:
—Hijas mias, nuestros guerreros estan en sus naves, en medio del océano. No pueden
ayudarnos si esos héroes cumplen sus amenazas. He de ocultaros de alguna manera.
Entonces mandd hacer una cueva en una colina. Alli encerrd agua y viveres en cantidad,
lechos bien dispuestos y tapices que cubrieran las paredes. Llevo alli a las princesas y después
ocultd lo mejor que pudo la entrada y lo cubrié todo con ramas y plantas.

Cuando llegaron los héroes desdefiados, al frente de sus guerreros, no pudieron encontrar a
las princesas. Tal fue su cdlera, que atormentaron al rey para arrancarle el secreto del
escondite de sus hijas. Y como no pudieron conseguir nada, le quitaron la vida. Después,
comenzaron a recorrer el pais en busca de las tres doncellas, pero en ningun sitio las
encontraron. Pasaron sobre la colina en que estaban ocultas y no advirtieron nada. Pero
cuando ya descendian, oyeron los ladridos de un perro, y estos ladridos los condujeron hasta
la cueva. El perro habia sido llevado por las princesas con ellas y las traiciond con sus ladridos.
Cuando las doncellas se vieron perdidas, determinaron morir. Una tras otra se hundieron los
pufiales en el corazon.

Desde entonces, en las noches huracanadas de invierno, se oye galopar a los tres vengativos
héroes, dando gritos terribles. Y a sus gritos se mezclan los ladridos de un perro que los sigue
en su infernal cabalgata.

Fuente: Leyendas nordicas.
Barcelona, Editorial Labor, 1986
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Dice la lectura que las princesas fueron halladas por los malvados guerreros
y que: “Cuando las doncellas se vieron perdidas, determinaron morir”. El
sentido de esta oracion es que...

En el momento de ser halladas por los guerreros, ellas optaron por darse
muerte.

Ellas habian decidido darse muerte en el caso de ser halladas por sus
perseguidores.

Puesto que la muerte era el final esperado no importaba darse muerte a si
mismas.

Ellas querian a los nuevos pretendientes, pero su padre las obligaba a
cumplir su promesa

Podria decirse que, por sus acciones, el siguiente refrAdn es adecuado para
las princesas:

“A buen viento, buena mar”.
“La ambicién rompe el saco”.

“El que a buen arbol se arrima, buena sombra le cobija”
“La lealtad tiene un corazén tranquilo”.

En el texto la expresion “Sus espadas y sus venablos habian procurado
alimento a los cuervos cuando la lucha habia sido en tierra firme” las palabras
subrayadas pueden referirse a:

Enfrentaban a los animales, para luego comérselos vivos.
Vencian a sus enemigos, quienes terminaban siendo carrofa.

Sus enemigos tenian la victoria y celebraban con carne.
Los cuervos son animales fuertes y se comian su carne.

Podria decirse que uno de los valores que se trata en esta historia es:

Lujuria.

Solidaridad.

Ambicién.

Lealtad.

Piense en la posibilidad que reaparecieran en la historia los nobles y

valerosos principes a quienes estaban prometidas las tres princesas. Escriba
un titulo y el desenlace de la historia.
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Decir que en los andenes hay suficiente espacio para
hacer bahias de estacionamiento y que ademas "pase”
la gente, es tan equivocado como decir que en la Plaza
de Bolivar hay suficiente espacio para parquear

carros y que ademés "pase" Ia gente

Andenes para la gente

Por una ciudad que respete

ALCALDIA MAYOR la dignidad humana
DE BOGOTAD.C.
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En el texto la expresién “por una ciudad que respete la dignidad humana” implica
que:

Nadie en la ciudad respeta la dignidad humana.
Hay alguien en la ciudad trabajando por el respeto a la dignidad humana.

Hay quienes pasan por los andenes para respetar la dignidad humana.
En la cuidad se respeta la dignidad humana.

¢, Cudl es la idea que se pretende comunicar con este anuncio?

El respeto por los conductores.
La creacion de bahias.

El respeto por la Plaza de Bolivar.
El respeto por los andenes.

Quién o quiénes afirman que en los andenes hay espacio suficiente para los carros
y para que “pase” la gente:

Los ciudadanos.
Los conductores.

Los vendedores.
El publicista que disefi6 el anuncio.

Puede inferirse que la propaganda apela a los siguientes valores

Respeto y honradez.
Bondad y honradez.

Inteligencia y heroismo.
Respeto y responsabilidad.

. ¢, Coémo califica la siguiente afirmacién del autor de la propaganda? “Andenes para

la gente. Por una ciudad que respete la dignidad humana”.

Una advertencia.
Un reto.

Un requerimiento.
Una provocacion.
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Es mejor ser un delfin

Por mucho que trato de visualizarte en mi imaginacién, no veo nada. Solo veo nueve ceros y
un alegre seis. Ni una cara ni un vistazo, ni un tacto, ni una palabra. Solo una etiqueta, un
nombre que ya te han puesto antes de nacer: “el ciudadano seis mil millones del mundo’.

Sin dnimo de ofender: si describimos a los humanos como nimeros (una tendencia de la que
ciertamente podriamos prescindir), sélo hay dos personas numeradas que me parezcan
importantes: la primera y la Ultima. A pesar de todo lo que tenemos, seguimos siendo sélo
un numero situado en algun lugar entre esos dos, ente la alfa y la omega de la humanidad.
TU, yo eincluso los ciudadanos 5.999.999.999 y 6.000. 000.001 que, por supuesto, estan muy
dados contigo.

El primer hombre. segun la fe judia, fue creado hace 5.760 afios. A diferencia de ti y de mi,
vivia en el paraiso. A diferencia de ti y de mi, vivia en un mundo sin gente.

El dltimo hombre vivird en una época que todavia no puedo visualizar y, a diferencia de tiy
de mi vivird en un mundo sin gente. Pero a diferencia del primer hombre, vivird en un
infierno.
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Tu, mi querido ciudadano seis mil millones del mundo, has sido creado a partir de ur%ﬂa erial
muy distinto. Hombre o mujer blanco o amarillo, etiope o australiano, budista o ateo. no eres
ni el primero ni el Ultimo. En un futuro préximo habra en algln lugar diez espacios pequefios
que tu llenards con los conocidos numeros. Eres un ser de las estadisticas, un producto del
sistema decimal una creacién inevitable de la comunicacién moderna. un ejercicio de
representacion proporcional. En resumen, mi querida persona seis mil millones. que no te
descarrien los nobles objetivos de este libro. Mantén la cabeza alta y niégate a ser un ardid.

<
pra

Quiero liberarte del nombre que te han dado y contarte algunas de mis esperanzas, las
mismas que abrigo para todos los demas nifios y nifias que Illeguen al mundo durante mi
época.

Espero que seas tolerante y amante de la paz.

Espero que, al crecer, te conviertas en una persona racional y educada.

Espero que no hagas a los demds lo que no te gustaria que te hicieran.

Espero que tengas muchos motivos para reir.

Espero que tengas alguien a quien amar.

Espero que no adoptes ningun extremismo politico ni religioso.

Espero que tengas un techo sobre tu cabeza y comida para sustentarte.

Espero que tengas agua limpia para beber y aire limpio para respirar.

Espero que contribuyas a los conocimientos y la cultura de la raza humana.

Y espero que nazcas en un pais democratico y en una sociedad justa y equitativa, donde las
esperanzas y las aspiraciones puedan hacerse realidad.

Aungue soy optimista por naturaleza, sé que muchos ciudadanos del mundo no viven en
estas condiciones. También tengo miedo de que mis esperanzas y suefios parezcan poner el
dedo en la llaga. Como me imagino que aceptas consejos, te pido que te conviertas en un
delfin. En un mundo donde los nifios mueren de hambre, donde hay verdugos, dictadores y
martires, donde Elvis Presley y Albert Einstein compiten por el titulo de "hombre del siglo",
y donde la compasion y la ética han quedado sustituidas por la correccion politica vy el
fanatismo religioso, es mejor ser un delfin.
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Como delfin recibiras mas amor y cuidados que muchos otros ciudadanos de mEusndo.
Ademas, muchos investigadores creen que el cerebro de los delfines estd mas desarrollado
gue el del hombre. Cuando me miro a mi mismo y observo a mis casi seis mil millones de
congéneres, no estoy tan seguro de que esos investigadores no estan en lo cierto.

Meir Shalev

Fuente: Varios. Carta al ciudadano 6.000.000.000,Ediciones B

DEL TEXTO 3 -ES MEJOR SER UN DELFIN- CONTESTA LAS SIGUIENTES
PREGUNTAS

11.

@ o

Con la oracion “Como me imagino que aceptas mi consejo, te pido que te conviertas
en un delfin” el autor desea expresar:

El deseo de que ese nifio sea un delfin.
Un deseo para que ese nifio no nazca.

Una ironia porque sabe que ese nifio no tiene eleccion.
Una suplica para que no haya mas nacimientos de nifios en el mundo y, a
cambio, se preserven algunas especies animales.

. De acuerdo con la oracion “En un mundo donde los nifios mueren de hambre, donde

hay verdugos, dictadores y martires, donde Elvis Presley y Albert Einstein compiten
por el titulo de “Hombre del siglo” y donde la compasion y la ética han quedado
sustituidas por la correccion politica y el fanatismo religioso, es mejor ser un delfin”,
se puede inferir que el autor considera que:

Ninguno de los dos personajes citados merece el titulo de “Hombre del siglo”.
Todas las personas que existimos merecemos el titulo de “hombre del siglo”
por el solo hecho de tener que vivir en un mundo deteriorado.

. Considerar el nombre de Elvis Presley en igualdad de condiciones que el de

Albert Einstein es un exabrupto, teniendo en cuenta las caracteristicas y los
aportes de cada uno de ellos.
Elvis Presley merece el titulo de “hombre de siglo”.

13.Se puede inferir que en el texto se encuentra implicita la siguiente idea:

a.

Uno de los valores fundamentales para el autor del texto anterior es el
derecho al voto.
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Segun Meir Shalev es justificable que los ninos del mundo no e ien
protegidos.

El cristianismo es la mejor religion.
Los delfines son animales desagradables y torpes.

14. En el tercer parrafo se establece una oposicion que se puede completar de la
siguiente manera: “Primer hombre un paraiso...”

S@ o

15.

oo oo

Ultimo hombre inteligente.
Ultimo hombre un infierno.

Segundo hombre un infierno.
Ultimo hombre un delfin.

Puede afirmarse que el titulo “Es mejor ser un delfin” indica que esta opciéon es
preferible a ser:

Un adulto en un pais democratico.
Un nifio en un mundo tan injusto.

La persona 5.999.999.999.
El primer ser humano.
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El arte de la propina

Dime qué das y te diré quién eres

Nueva York (EFE)

El arte de la propina, que a menudo se confunde
con el de saber sobornar, se ha convertido hoy dia
en la prospera Nueva York en poco menos que una
ciencia por los montos y la diversidad de servicios
que hay que compensar con un extra.

En las sociedades donde el que ganaba su pan
con el sudor de la frente" era un trabajador
orgulloso, la propina era considerada una limosna
humillante; pero en las sociedades de consumo,
cuando un gran porcentaje de la fuerza activa esta
para ofrecer servicios, la frase que se impone es
"dime qué propina dasy te diré quién eres".
Cuanto mas abultada sea la propina, mayor sera el
agradecimiento del beneficiado con nuestra
magnanimidad, grande la impresion que ello
causard no solo al camarero sino a nuestros
acompafiantes —que asi podran también medir
nuestro poderio—, y qué decir del "masaje" que
estas reacciones tienen en nuestra autoestima.
En Estados Unidos, donde en los proximos afios el
sector de servicios empleara a alrededor del 70
por ciento de los trabajadores, segin un
pronostico del economista Howard Fogel, éstos se
ganaran la vida —y muchos con propinas—
sirviendo a los otros.

Una publicacion de Nueva York que informa esta
semana de las propinasy los sobornos —la ‘coima’
o ‘mordida’— que nos ayudan a vivir ofrece una
‘guia gratuita’ a los que no entienden por qué
estos estan obligados a servir y esperar nuestra
dadiva.

Entre los que trabajan esperando una propina, la
publicacion incluye a los porteros de los
rascacielos, algunos de los cuales se benefician
con "la propina del nada vi".

En estos casos, la frontera entre la propina y el
soborno o la llamada "propina de induccion" es
una linea ilusoria. A menudo, dicen los expertos,
también sirven una buena palabra o un elogio.

En edificios de doscientas viviendas las propinas al
portero pueden llegar a cincuenta ddlares por

familia al afio, y el superintendente, el encargado
del mantenimiento, puede llegar a los mil délares.
El monto se fija en funcidon del numero de
apartamentosy su valor.

Otros en la lista de aquellos para quienes la
propina se ha tornado en una de las razones de ser
de sus honrados servicios son los peluqueros, la
manicura, el taxista, las criadas, el que estaciona
carros en el aparcadero, los cuidadores de nifios y
hasta los que pasean perros ajenos por
Manhattan.

Monica Vamalle, intérprete de las Naciones
Unidas, puede olvidar sus lentes de contacto y
hasta su barra de labios cuando sale a cenar, pero
"jamds mi tabla de propina", dice mostrando una
tarjeta de color verde con los porcentajes y su
equivalente en ddlares, de lo que religiosamente
ha de dejarle al camarero.

Algunos "previsores", sobre todo tratandose de
turistas "que quizd no saben cudnto hay que
dejar", les colocan de antemano la propina junto
a otro recargo, un impuesto fiscal del ocho vy
cuatro por ciento sobre el precio de lo consumido.
"La propina para el camarero no es una obligacién
legal ni tampoco moral; es una obligacion social",
explica Vamalle, "pero mejor es que no te olvides
de dejarla. Pueden hacerte pasar mucha
verglienza corriendo hasta la calle para
reclamartela".

En los restaurantes lo habitual es dejarle al
camarero entre el 10 y el 20 por ciento del total
de la cuenta, "descontando el impuesto y lo
pagado por alcohol", pero "équién se va a poner a
sumary restar cuando, ya bajo los efectos del vino
y envueltos en los sabores, apenas revisa uno el
detalle de la adicion?"

Total: la propina, que hasta hace unos afios fue un
pago de excepcidn para agradecer un servicio o un
favor, se ha ido institucionalizando mientras
fueron desapareciendo unos cinco mil oficios,
inmolados a la economia moderna, en el Ultimo
siglo.
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DEL TEXTO 4 EL ARTE DE LA PROPINA- CONTESTATAS SIGUIENTES PRE AS

16.Se puede inferir que la intencion del texto anterior es:

e. Generar polémica sobre un tema laboral.

f. Informar sobre un fenémeno contemporaneo.

g. Sostener una opinidn politica razonada y detallada.

h. Invitar a los trabajadores a reclamar sus derechos.

17.Sdlo una de las siguientes afirmaciones hace parte del texto:

e. Los trabajadores de fabricas hacen parte de la larga lista de trabajadores que
viven de las propinas.

f. Las propinas van del 10% al 20% del total de las cuentas.

g. Segun los especialistas, en los proximos diez afios casi un 50% de los
trabajadores vivira exclusivamente de las propinas.

h. La labor de portero es una de las mas lucrativas en cuanto a la captacion de
propinas.

18.En el articulo se hace una lista de trabajadores para quienes la propina es de
vital importancia. Esta ocupacion esta relacionada generalmente con:

e. Servicio al cliente.

f. Cargos ejecutivos.

g. Servicio a domicilio.

h. Trabajos estatales.

19. Se puede inferir que, segun el articulo, las palabras que mejor describen el
tipo de relacion que se establece entre la cantidad de propina que se day lo
gue pueden pensar los demas son:

a. Generosidad y orgullo.

b. Podery humildad.

c. Podery autoestima.

d. Orgullo y avaricia.

20.Podria decirse que, el titulo del texto:

e. No se relaciona con el texto.

f. Exagera las ideas del texto.

g. Enuncia la idea principal del texto.

h. Enuncia ideas secundarias del texto.
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