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Resumen

La promocidn de la lectura de la literatura en la escuela han sido tareas no poco féciles para
la pedagogia y la didactica a través de la historia de la escuela en Colombia. A medida que las
tecnologias de la ensefianza y el aprendizaje han aparecido y madurado, la escuela las ha
implementado. Los esfuerzos de los y las docentes por estimular la lectura de la literatura han
tomado distintos rumbos. La comunicacion ha evolucionado tecnolégicamente en gran escala y
para nosotros ha sido un gran reto utilizar un recurso de la tecnologia y la comunicacién para
promover la lectura literaria. La creacion de un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) para la

promocion de la lectura de La Odisea es la apuesta del presente trabajo de intervencion.

Palabras clave: Ludica, objeto virtual de aprendizaje, pedagogia, literatura, animacion,

aprendizaje, lectura.



Abstract

Promoting Reading of literature at the school have not been small and easy tasks for
pedagogy and didactics through school history in Colombia. As technology teaching and
learning have appeared and grown, the school has implemented them. The efforts of the teachers
to encourage reading literature have taken different paths. Communication has evolved
technologically on a large scale and for us have been a great challenge to use a resource of
technology and communication to promote literary reading. Creating a Virtual Learning Object

(OVA) to promote the reading of The Odyssey is the target of this intervention work.

Key words: Playful, virtual learning object, pedagogy, literature, entertainment, learning,

reading.



Capitulo 1

Problema

1.1. Planteamiento

Desde 2001, hemos observado queen el colegio Fernando Soto Aparicio IED muy
lentamente se disminuye la motivacién de los estudiantes por la lectura, especialmente de textos
literarios. Esta decidida disminucion del tiempo de contacto del estudiante con la lectura literaria,
que de paso se refleja en su escaso dominio de la palabra oral y la palabra escrita, contrasta
también con una marcada ocupacion del tiempo en escenarios especialmente virtuales que
incluyen video-juegos, musica, los chats, facebook, etc., van creando la adiccion y la
dependencia. Al tiempo que desestimulan la imaginacion y la creatividad conscientes, y se
estimula la fantasia y la fascinacion inconscientes, aumentan la pereza, la desidia y la baja
emocionalidad; también se desperdicia precioso tiempo que dedicado a la lectura de textos
literarios, desencadenarian otros perfiles de estudiantes con otras realidades y superiores

sensibilidades.

No es escaso escuchar a la generacion adulta -padres, madres, docentes- dolerse de la
dificultad que presentan los estudiantes para entender, inferir, comprender e interiorizar los

contenidos de los textos escritos o, dicho de otra manera, bajo nivel de comprension de lectura.

Es visto que los estudiantes de nuestro colegio no comprometen su tiempo en leer. Este
fendmeno que, repercute hipotéticamente hablando, en un muy bajo rendimiento académico en

general, porque todas las asignaturas de ley necesitan del ejercicio de la lectura. Asi las cosas, y



encontrando que el grado de escolaridad de las familias cuyos estudiantes estudian en nuestro
colegio, es el escaso bachillerato, vemos claramente que no podemos contar con la motivacion,
en términos generales, contar con la motivacion y el ejemplo desde el ndcleo familiar. Es por eso
que nuestra propuesta estaria dirigida a abarcar y atender esta problematica con la propuesta de

una OVA de literatura para el grado 9 del colegio Fernando Sota Aparicio IED.

1.2. Formulacién

¢Qué influencia puede tener una OVA literaria en la motivacién hacia los procesos de

lectura y escritura de los estudiantes de grado noveno del Colegio Fernando Soto Aparicio IED?

1.3. Justificacion

A continuacién proponemos un espacio virtual que presente de manera mas ludica la
relacion estudiante-obra literaria clasica (La Odisea). Este proyecto de animacién a la lectura
aplicando objetos virtuales de aprendizaje (OVA) para las y los estudiantes del grado noveno del
Colegio Fernando Soto Aparicio IED pretende mantener vivo el espiritu lector y desarrollar
disposiciones creativas en los jovenes frente a la lectura para hacer descubrir el placer ligado a
ésta, al despertarles la curiosidad frente a los libros y la imaginacion. Implementar las nuevas
tecnologias en los contextos educativos representa enfrentar el reto de las nuevas tecnologias de
la informética y la comunicacion con las fuentes literarias clasicas para acercar los modos de

comprender el mundo en la Grecia clasica con las comprensiones contemporaneas.



En tratdndose de realizar un hallazgo de los componentes que han de ser de obligatoria
existencia en cualquiera que sea el contexto escolar que se pretenda construir, ora en el sector
privado, ora en la escuela publica, es menester ir identificando las necesidades de todo ser
humano desde su concepcion hasta su muerte. Primero, las necesidades esenciales humanas
parecen ser las mismas en todas las latitudes independientemente de la postura ideoldgica que
construya un escenario social, pan, techo y refugio son las necesidades basicas, Ya los derechos
humanos definieron mas elementos que a los que debe acceder toda persona. Pero para satisfacer
esas necesidades basicas y disfrutar de los derechos humanos se presenta la escuela como

espacio de cualificacion para independizarse de la égida materno-paterna.

Pero en términos de dimensiones humanas, es prudente categorizar la ladica como
herramienta dadora de sentido y de significado a las tareas humanas. La risa, el apunte, la re-
creacion espiritual, la pausa activa y hasta la educacion fisica y el arte alimentan las demas
actividades escolares. En un escenario hipotético de una escuela en la que se estimulen
permanentemente las areas del cerebro relacionadas con lo Iudico, las deméas &reas estaran mas

predispuestas para su desarrollo.

La vida humana no necesita mas de la ltdica a una edad determinada que en otra; durante
toda la vida se hace necesario el reconocimiento de la dimension lidica en la cotidianidad
humana, pero méas aun en la escuela de formacion Preescolar, elemental, basica, media y media
vocacional. Se hace necesario que en toda escuela existan campeonatos deportivos en distintas
disciplinas, que haya obras de teatro lideradas por docentes y con la participacion de los

estudiantes. Es bueno que todo colegio cuente con grupos musicales de diferentes géneros y con



grupos de baile de distintos aires. Todo colegio debe contar con las condiciones y la
infraestructura necesaria para organizar paradas deportivas, artisticas y culturales una vez por
periodo académico. Los horarios escolares deben estar organizados en balance de espacios
cognoscitivos, deportivos y artisticos. Hemos de cambiar muchas cosas en las escuelas

colombianas a fin de que nuestros estudiantes sean més felices y aprendan méas y mejor.

Los docentes y las instituciones que contindan trabajando con tableros, tizas o marcadores
tienen la obligacién de incorporar nuevas tecnologias y propiciar espacios innovadores o si ya

existen utilizarlos en forma creativa, consciente y democratica.

Los docentes tenemos que aprender a incorporar espacios Yy actividades tradicionales con
espacios y actividades que el mundo informéatico impone y que estan presentes. No podemos
quedar atados al pasado porgue nuestros estudiantes viven en otras realidades. Los avances de la
informatica, la técnica y la tecnologia crean nuevos contextos escolares enmarcados en la
autonomia y el autoaprendizaje. En este sentido, las bibliotecas escolares de los colegios
distritales estdn ancladas a cadenas muy fuertes que las ahogan y les quitan su esencia. Las
personas que las coordinan no tienen una formacion en animacion ni en promocion de lectura y
se convierten en los lugares menos visitados de las instituciones distritales. Muchas bibliotecas

son el reflejo de los niveles de lectura de sus rectores y docentes.

Asi las cosas es menester formular escenarios en los que los y las estudiantes puedan

encontrar en los recursos tecnologicos actuales, senderos que los conduzcan al contacto con las



piezas literarias clasicas que de paso, hipotéticamente hablando, pueden ser fuente de nuevas

formas de comprender, interpretar y vivir el mundo convulsionado de hoy.

1.4. Objetivo General
Implementar una OVA literaria para motivar los estudiantes del grado noveno del Colegio

Fernando Soto Aparicio IED hacia los procesos de lectura de las obras literarias.



Capitulo 2

Perspectiva Teorica

A continuacion haremos una breve resefia de algunos antecedentes encontrados en relacion a

proyectos de investigacion que han abordado el tema de atencion.

2.1. Antecedentes

La historia de los Objetos de Aprendizaje no se encuentra tan lejana, inicia en los afios 70
con David Merrill quien postula, que un objeto mediatico es un conjunto de bits de texto,
gréaficos, video o audio, y relaciona estos objetos como unidades de conocimiento para un sujeto,
de esta relacion entre objeto de conocimiento y sujeto, nace el termino objeto de aprendizaje. Un
objeto virtual representa un objeto real que permite generar conocimiento. Estos planteamientos
se consolidarian en los afios 90 como la Instructional Transaction Theory. Basicamente un
Modelo de Ensefianza aprendizaje Inteligente orientado a nuevos Ambientes de Aprendizaje

Mediados por tecnologias de informacion.

Tratar de seleccionar una definicion sobre lo que es o encierra o delimita una Ova es
imposible, en este contexto hiper enlazado y cambiante. Para el Ministerio de Educacién
Nacional de Colombia, un objeto virtual de aprendizaje es toda produccién estructurada y
significativa que esta vinculada con un fin o propdsito educativo, realizado en un medio digital

que pueda ser difundido por un medio masivo. (Colombia Aprende, 2013)
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En Bogota, como en el resto del pais, las universidades implementas programas
relacionados con educacion informatica y tecnoldgica, que como parte de sus materiales incluyen
estos objetos virtuales de aprendizaje. Las modalidades educacion presencial, a distancia o
virtual implementan esta estrategia de forma masiva. Son muchos los trabajos de grado
relacionados con licenciaturas en educacion que realizan objetos virtuales utilizados como
intermediarios en el proceso de ensefianza aprendizaje. Tan alta es la implementacion de estos
recursos que hasta existen bancos de objetos de aprendizaje, uno de los més importantes el de la
Universidad Nacional de Colombia que como objetivo tiene el fortalecimiento del uso de
tecnologias de la informacién y la comunicacion en este centro de educacion superior. Este
banco facilita el acceso de la comunidad en general, especialmente a la educativa. EI material
que producen los docentes y estudiantes, de todas sus facultades, es reutilizado para apoyar
procesos de educacién en distintas modalidades (presencial, virtual o distancia), en distintas

instituciones educativas.

En el pais, la mayoria de programas de educacion que buscan Especializacion en
Innovacion Docente mediada por TIC estan empleando estos recursos. La universidad de los
Andes, Nacional, Del Rosario, Externado de Colombia, ICESI, EAFIT, De La Sabana, Pontificia
Javeriana, Nacional, Del Norte, son centros de estudios superiores destacados por la apropiacion
del conocimiento mediado por las tecnologias de la informacion y reconocidas a nivel
internacional como las mejores del pais. La Fundacion Universitaria los Libertadores en su
programa de especializacion en Informatica para el Aprendizaje en Red ha implementado y
fomentado en sus programas la construccion de estos objetos y como consecuencia, en sus
trabajos de grado, los estudiantes crean disefian e implementan estos materiales. En las

especializaciones y programas presenciales, a distancia y virtuales, como el nuestro, contamos
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con la plataforma blackboard que implementa estos objetos virtuales de aprendizaje en
presentaciones y mediaciones entre estudiantes y contenidos (Blackboard Learn, 2015). De lo

vivido y aprendido en nuestra universidad nace esta idea.

En el mundo, los contextos en los que se usan las ovas son multiples. En la educacion las
mejores universidades también son las que mas implementan estas mediaciones tecnoldgicas
entre el conocimiento y los estudiantes y las tecnologias de la informacién. En la empresa
privada, las grandes multinacionales implementan estas aplicaciones entre sus empleados y con
sus clientes entre ellas. Nestle, Microsoft, Apple, Google, Exxon Mobil, Berkshire Hathaway

Inc. miles de estos objetos se crean todos los dias y su implementacion va en aumento.

2.2. Marco Legal

Para la intervencion en los terrenos de las tecnologias de la comunicacion en articulacion
con la literatura clasica debemos considerar los pormenores que desde la legislacion colombiana
se han construido en los ultimos afios. Desde esta perspectiva es evidente que tenemos que traer

los documentos gque dan direccionamiento a las politicas educativas de Colombia.

2.2.1. Constitucion Politica de Colombia.

El Articulo 67 habla de que “La Educacién es un derecho de la persona y un servicio
publico que tiene una funcion social, con ella se fomenta el acceso al conocimiento de la ciencia,
la técnica y los demas bienes y valores de la cultura”

En los articulos 20 y 67 de la Constitucion Nacional se garantiza el derecho al uso de las

tics, que permitan el ejercicio pleno de los siguientes derechos: La libertad de expresion y de
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difundir su pensamiento y opiniones, la de informar y recibir informacién veraz e imparcial, la
educacion y el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demés bienes y valores

de la cultura.

2.2.2. Ley General de Educacion

En el articulo 21 numeral c) se establece como principio el desarrollo de las habilidades
comunicativas basicas para leer, comprender, escribir, escuchar, hablar y expresarse
correctamente en lengua castellana y también en la lengua materna, en el caso de los grupos

étnicos con tradicion linguistica propia, asi como el fomento de la aficidn por la lectura.

En el articulo 5, numeral 7, se consagra el acceso al conocimiento, la ciencia, la técnica y
demaés bienes y valores de la cultura, el fomento de la investigacion y el estimulo a la creacion

artistica en sus diferentes manifestaciones.

En el articulo 14, literal b, se consagra el aprovechamiento del tiempo libre, el fomento de
las diversas culturas, la practica de la educacion fisica, la recreacion y el deporte formativo, para
lo cual el gobierno promovera y estimulara su difusion y desarrollo.

En el articulo 22. Se garantiza el estudio cientifico del universo, de la tierra, de su
estructura fisica, de su division y organizacion politica, del desarrollo econémico de los paises y

de las diversas manifestaciones culturales de los pueblos;
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2.2.3. Plan Nacional de Lectura

En la Ley 98/93 sobre Democratizacion y Fomento del Libro, se postulan como objetivos
principales, lograr la plena democratizacion del libro y su uso més amplio como medio principal
e insustituible en la difusion de la cultura, la transmision del conocimiento, el fomento de la
investigacion social y cientifica, la conservacion del patrimonio de la Nacion y el mejoramiento
de la calidad de vida de todos los colombianos y se estimula el habito de la lectura de los

colombiano.

2.2.4. Codigo de la infancia y de la adolescencia

En la LEY 1098 DE 2006, LEY 1652 DE 2013 Y LA LEY 1453 DE 2011 que en su
conjunto forman el cédigo de la infancia y de la adolescencia en su articulo 30 consagra como
obligacion del estado velar y fomentar el desarrollo integral de los nifios, las nifias y los

adolescentes y el derecho a participar en la vida cultural y las artes.

El articulo 41, numeral 8 y 9 postula como objetivos fundamentales el estimular las
expresiones culturales y artisticas de los nifios, las nifias y los adolescentes garantizando la
utilizacion y apropiacion de los recursos tecnoldgicos de acceso y difusioén de la cultura, las
manifestaciones e inclinaciones artisticas y culturales de los nifios, nifias y adolescentes, para

fomentar la creacion y la difusién de materiales culturales, artisticas, cientificos y tecnoldgicos.

2.3. Marco Teorico

En tratdndose de elementos tecnologicos de la comunicacion, se presentan variados

recursos que facilitan el acceso a las fuentes de informacion. Para nuestra propuesta de llevar de
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una manera ladica, atrayente y a la vez literaria los textos clasicos de cultura Occidental, hemos
seleccionado el material denominado OVA (objeto virtual de aprendizaje) que consideramos
permitente para mezclar los maltiples mensajes de corte y propdsito humanistico, la amplia carga
ingeniosa, los ricos contenidos estéticos, éticos y politicos, etc. presentes en el clésico de la
literatura de occidente La Odisea, con los recursos de la tecnologia de informacion disponible

en una OVA.

2.3.1 Objeto Virtual de Aprendizaje

El objeto virtual de Aprendizaje (OVA) es una herramienta de la tecnologia de la
informacion que surgié en Japén desde los preludios de la década de los afios 70s, con la
intencion de comercializar los dibujas manga y de seriar las historias narradas en los comics.
Posteriormente se empez0 a utilizar de manera incipiente en algunos ejercicios de ensefianza por
parte de unas editoriales japonesas. Al mundo de Occidente llegd a finales de los ochenta como
elemento virtual de aprendizaje en la red y sélo hasta finales del siglo pasado se hicieron las

primeras incursiones en la pedagogia formal.

Un OVA posibilita mezclar la imagen, el color y el movimiento con el mensaje presente
en el texto escrito. La OVA da la ventaja de incursionar en los espacios de la imagen visual y las
imagenes en movimiento a fin de presentar al estudiante el mensaje literario fuera del material
denso de la palabra escrito, ya mezclado con el color y la imagen de un modo mas accesible para

sus intereses y expectativas.
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El Ministerio de Educacion Nacional a través del Programa Colombia Aprende Red del
Conocimiento define un Objeto Virtual de Aprendizaje de la siguiente manera:

“Un objeto de aprendizaje es un conjunto de recursos digitales, auto-contenible y
reutilizable, con un proposito educativo y constituido por al menos tres
componentes internos: Contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de
contextualizacién. El objeto de aprendizaje debe tener una estructura de
informacion externa (metadatos) que facilite su almacenamiento, identificacion y

recuperacion.”

Asimismo el mismo documento aclara que los componentes de una OV A deben ser:

a) Objetivos: Expresan de manera explicita lo que el estudiante va a aprender.

b) Contenidos: Se refiere a los tipos de conocimiento y sus mdltiples formas de
representarlos, pueden ser: definiciones, explicaciones, articulos, videos, entrevistas,
lecturas, opiniones, incluyendo enlaces a otros objetos, fuentes, referencias, etc.

c¢) Actividades de aprendizaje: Que guian al estudiante para alcanzar los objetivos
propuestos.

d) Elementos de contextualizacion: Que permiten reutilizar el objeto en otros escenarios,
como por ejemplo los textos de introduccion, el tipo de licenciamiento y los créditos

del objeto.

La OVA del presente proyecto de intervencion contiene los elementos necesarios para ser
OVA insinuados en la cita arriba incluida y ha sido pensada para que los estudiantes

beneficiarios se enfrenten a una joya de la literatura universal sin el texto escrito en fisico de
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papel que la escuela tradicional ha logrado que muy pocos estudiantes de grado 9 lleven en su
lenguaje. Los lineamientos para disefiar una OVA fueron detallados para este caso y su
elaboracion fue pensada para los estudiantes de esa edad y sus caracteristicas sociales,

culturales y emocionales.

2.3.2. La Literaturaen la Escuela

Nos centramos ahora en la escuela publica del siglo XX y lo corrido del siglo XXI
en Bogota Colombia. La literatura ha pasado por varios momentos al llegar a la escuela. Hacia
principios del siglo XX ésta era trabajada con propdsitos moralistas. Se leian las fabulas de
Esopo, Samaniego e Iriarte con un caracter socializador de valores y principios de caracter moral
y con sentido formador. Hacia mediados del siglo XX se iniciaron las lecturas de los clasicos
greco-latinos y se formo en linguistica y gramética para el correcto uso de la palabra escrita. S6lo
en la década de los sesenta se inici6 la ensefianza de la literatura colombiana, espafiola y europea
con propdsitos estéticos y éticos. Con la enunciaciéon de la Ley General de Educacién en la
década del 90 se dio inicio a la libertad de cada escuela para la formulacion de los lineamientos
que habrian de organizar los contenidos y los objetivos del aprendizaje de la literatura. S6lo hasta
el siglo XXI se tomo el recurso de las tecnologias de la informética y la comunicacion como
herramienta para facilitar el acceso al texto literario como recurso estético, politico, ético y con

inclinaciones humanizadoras.

El proceso de aprendizaje-ensefianza de la literatura en la escuela tradicional publica
bogotana se centré en la comprobacion de la lectura por parte de los docentes a traves de los
controles de lectura de las obras literarias como instrumento de verificacion de la lectura. En

términos de busqueda de mundos posibles y documentaciones historicas presentes en la pieza
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literaria, la escuela sélo encuentra un espacio de analisis, en los momentos precisos en que las
facultades de educacion de las universidades publicas bogotanas incursionaron en la
investigacion en literatura con docentes llegados de las universidades europeas. Este analisis se
moderniza con el avance tecnoldgico de las comunicaciones y surge la OVA como una excelente
oportunidad para iluminar el texto escrito con imagenes, movimiento y la interaccion con el

estudiante lector.

Por otra parte es muy claro que el texto literario ostenta, asi, la capacidad de reconfigurar
la actividad humana y ofrece instrumentos para comprenderla ya que, al verbalizarla, configura
un espacio en el que se construyen y negocian los valores y el sistema estético de una cultura
(Colomer, 2001, diciembre). Pero el problema continGia ahi. No basta que para una generacion
adulta encarnada en los docentes de literatura en la escuela secundaria sea verosimil lo
anteriormente sefialado, es necesario que la transmision de esas comprensiones sea exitosa. Que
los y las estudiantes se permeen de los “vicios” del docente lector de literatura, que por su propia
motivacion tomen un libro de literatura y se adentren en los mundos posibles que ellos contienen.
Es pues hipotéticamente hablando, un escenario propicio la utilizacion de los recursos que usan
la imagen, el movimiento y el sonido para transmitir los mensajes, la transpolacion de ese

recurso en la ensefianza de la literatura.

De otro lado resulta oportuno incluir en este instante la relacion inseparable del ejercicio
de la lectura de la literatura con el desarrollo de dos capacidades; una, la estimulacion de la
capacidad de construccion de sentido de los elementos de la vida cultural al que alude el texto

literario y por otro lado las habilidades lingtiisticas de abordar un texto escrito. Bien reflexiona al
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respecto (Colomer, 1991), al entender la lectura como una actividad que esta compuesta por dos
tipos de conductas bien definidas aunque simultaneas y complementarias. Por una parte, un
comportamiento lector que se dirige a la construccion de sentido a partir de actividades
psicomotrices y de razonamiento, y por otra, un comportamiento linguistico que se adecta a las
caracteristicas de la lengua escrita. Con lo anterior vemos que de lograr el acercamiento del
estudiante al texto literario con propdsitos del ejercicio de la lectura, se facilitan otros procesos

secundarios no menos relevantes que los capitales arriba sefialados.

2.3.3 LaLdudica

La palabra Iudica es un sustantivo que refiere a todo lo relacionado con el juego, derivado
de su etimologia del latin “ludus” cuyo significado es, juego. Ya al acercarse las actividades
asociadas a la pedagogia, necesariamente se ha de relacionar con todas los momentos que sirven
de ropaje creativo, de juego, de diversion y pausa para acercarse al conocimiento, donde tanto
estudiante como profesor, e libaran de las tensiones que circulan por el aula y se mezclan en un

momento de diversion creatividad y placer sin perder el horizonte de la ensefianza-aprendizaje.

Las actividades que son presentadas con los recursos de la tecnologia y de la
comunicacion facilitan el componente ludico que ha de servir de puente entre el texto escrito,

para nuestro caso, y el estudiante.

Las elucidaciones piagietianas a respecto del juego en el ejercicio pedagdgico, bien valen
la pena sean consideradas en este punto. Piaget en sus texto  Seis estudios de Pscicologia

enfatiza en la idea que a los once o doce afios, cuando se ha iniciado el pensamiento formal, es
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posible la construccién de sistemas que caracterizan a la adolescencia: las operaciones formales
facilitan, efectivamente, al pensamiento un poder totalmente nuevo, que equivale a desligarlo y
liberarlo de lo real para permitirle trazar a su antojo reflexiones y teorias. La inteligencia formal
sefiala pues el despegue del pensamiento y no debe sorprendernos que éste use y abuse, para
empezar, del imprevisto poder que se le ha concebido. Esta es una de las novedades esenciales
que opone la adolescencia a la infancia: la libre actividad de la reflexion espontanea. Poniendo
las cosas asi, Piaget concibe la reflexion espontanea como una actividad libre, como une energia
de la que dispone el adolescente, un conjunto de elemento ya maduros en su cerebro que bien
combinados con actividades de juego dirigido van a llevar necesariamente a aprendizajes
certeros y sostenibles en el tiempo porque se han construido desde la experiencia misma
particular y han mezclado la actividad cerebral de la comprension de la regla en el juego con los

conceptos ya relacionados con los saberes.

El maestro espafiol Eduardo Crespillo Alvarez por su parte, en su articulo el Juego como
actividad de ensefianza-aprendizaje en la revista Estudios Pedagdgicos, Gibralfaro, Nimero 68
en 2010, analiza que al ser el juego un fenémeno cultural, ya por este solo hecho, esté arraigado
por contagio, a los lenguajes que estimulan desde los preludios de la vida a cualquier ser humano
y que amplian el espectro de habilidades de aprendizaje y la predisposicion a la lidica como
pretexto para allegar a las realidades humanas diferentes informaciones y dotaciones que le seran
atiles en la vida adulta al futuro ciudadano. La justificacion magistralmente incluida por
Crespillo de considerar el juego como un componente cultural no solo lo ubica en un escenario
privilegiado de vehiculo del aprendizaje sino lo catapulta como componente identitario de

sujetos y de comunidades las cuales disfrutan, conviven, elaboran y reelaboran conocimiento y
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heredan a sus descendientes realidades y comunican verdades a través de la ladica y el juego.
Este ejercicio de ensefianza-aprendizaje reconocido por Crespillo lo hemos aplicado en el
escenario escolar del Fernando Soto Aparicio IED. La ejecuciéon de la OVA, su disfrute, su
exploracion han vehiculado no solo saberes culturales de la Grecia clésica que evoca Homero en
La Odisea, sino que su lectura en animacion ha posibilitado el llegado del mensaje de modo

placentero.
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Capitulo 3

Disefio Metodoldgico

3.1. Tipoy enfoque de investigacion

Para este caso hemos seleccionado el tipo de investigacion cualitativa por cuanto
consideramos que el asunto de las relaciones que tienen los estudiantes con el texto literario ha
sido trabajado como una relacion, en el mejor de los casos, estudiante-libro y con la mediacién
del docente. Son muy escasos los escenarios que se registran en la escuela Bogotana de hoy en
los que se acerguen las tecnologias de la informatica y la comunicacion a los ejercicios de lectura
del texto literario. Quizas se hagan relaciones cinematograficas de las producciones literarias y
sus adaptaciones a la pantalla gigante pero ello ha desvirtuado la narracion y literaria y
desestimulado la lectura literal. Con la implementacion de un OVA creemos que se explora un
terreno de poco ejercicio en los colegios bogotanos. Luego de la exploracion se desprenderan
informaciones suficientes para que se le pueda dar un giro al enfoque investigativo y se logren
otros ejercicios pero siempre direccionados ellos a la promocién de la lectura de la literatura

clasica.

3.2. Eje de accion en la linea de investigacion

En este ejercicio investigativo hemos decidido auscultar los terrenos de la didactica
comprendida como un conjunto de recursos que, al tiempo que dan cuenta de las realidades mas
contemporaneas, coadyuvan para que el acto comunicativo llamado ensefianza-aprendizaje, esté

lo menos viciado posible en la intervencién de las emocionalidades de los actores. La didactica
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de la literatura, para nuestro caso La Odisea, puesta en marcha con la implementacion de una
OVA necesariamente desarrollara los elementos suficientes para la motivacion a la lectura, cuyo
objetivo ha sido nuestro faro desde el principio de esta investigacion. Si la didéctica contiene un
gran conjunto de metodologias, recursos, estrategias y actividades con la hilaridad de un mismo
proposito, en esta oportunidad un OVA relne los esfuerzos didacticos de toda una programacion
curricular. La didactica ludica que propicia un OVA desborda los limites de los lenguajes

posibles en el aula de clase que rompe con las estructuras tradicionales del aula estatica.

3.3. Herramientas tedricas metodolégicas

Desde luego que para el tratamiento de la informacidén es necesario hacer visibles las

impresiones de la poblacién seleccionada a saber:

3.3.1. Muestra

La poblacién que se tomé en cuenta para la elaboracion de la OVA literaria “Odiseo: El
hombre héroe, fue de ciento dieciocho (118) estudiantes del Colegio Fernando Soto Aparicio
IED del grado noveno, de la jornada mafiana, ubicado en la Transversal 36 Namero 73-24 sur en
la localidad 8 de Kennedy en la ciudad de Bogota, correspondientes al afio escolar 2016. La
mayoria de los estudiantes pertenecen al estrato dos y tres. En su mayoria viven en los barrios la
Chucua, California, Kennedy, Patio bonito Bosa Tintalito y Tintal. La encuesta se aplica al 33%

de esta poblacion treinta y nueve (39) estudiantes del curso 901.
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3.3.2. Instrumentos

Para la recoleccion de informacion se crea y aplica una encuesta virtual. Ver Anexo A.
en este instrumento se busca indagar sobre los gustos de los estudiantes, cuanto tiempo dedican a
la televisidon o contenidos en linea, sobre cuantos libros tiene en casa, sobre la forma en la que
adquiere los libros que lee, si suele frecuenta las bibliotecas publicas, sobre el tiempo que dedica
a la lectura y sobre los que acomparian y comparten esta actividad.

e Principio del formulario

e Principio del formulario

3.3.3. Andlisis de resultados

Pregunta: ;Le gusta leer?

@ Casinada
& Mucho
@ Regular

Fegular
{68.8%)

Gréfica 1. Respuesta pregunta 1. Fuente. Elaboracion propia

Analisis gréfica 1

A la pregunta ¢Le gusta leer? Un 12.5% de la poblacion encuestada respondié que casi nada, un

68% respondid que su frecuencia de lectura es regular y un 18% respondi6 que le gusta mucho leer. De
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lo anterior podemos inferir que son muchas las actividades que la escuela debe crear y apOlicar para ir
incrementando el porcentaje de frecuencia de lectura en nuestra poblacion. Para esta oportunidad, la OVA
es una de esas actividades. Es muy evidente y diciente la informacién suministrada por los entrevistados
respecto de la motivacion a la lectura. Los jovenes encuestados no presentan amplias motivaciones hacia
la lectura necesariamente porgque en sus contextos no se les transmite el deseo ni la necesidad de la
lectura. Un 68.8% de los encuestados expresa un en su deseo de leer, nivel por debajo del promedio de
deseo por leer, esto es escalofriante. Afortunadamente un 18.8% de los encuestados estd motivado hacia
la lectura y una correcta canalizacidn de esas energias puede adentrarlos hacia los espacios indescriptibles

de los dialogos odiséicos y posteriormente de otras piezas de la literatura universal.

Pregunta ;Cuando ves la television?

@ Todos los dias

@ Cuando tengo
un rato libre
Solo a vecesy
algunos
programas.

@ Sabadosy
domingos.

Cuando tengo un rato libre
(25%)

Gréfica 2. Respuesta pregunta 2. Fuente. Elaboracion propia

Analisis gréfica 2

A la pregunta ¢Cuando ves television? Un 40% de los encuestados respondié que todos los dias,

un 25% respondié que cuando tengo un rato libre, un 31% respondié que sélo a veces y algunos
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programas y un 3.1% respondié que solo los sabados y domingos. De las respuestas anteriores podemos
entender que la dedicacion de tiempo de los encuestados a ver television es muy alto en toda la poblacion
y con respecto a la pregunta 1 se puede observar que ver television en términos de tiempo es proporcional
en un cuatrocientos por ciento, es decir si un estudiante dedica diez minutos a la lectura, le dedicara
cuarenta minutos a ver television. De lo anterior no es dificil derivar que el escenario escolar va en
contravia de los hogares en cuanto a dedicacion de tiempo al ejercicio de la lectura. Nos encontramos
pues en un escenario desalentador y en total desventaja con respecto al poder y la dominacion que tiene la
television. Y no es que la television sea buena o mala, es que el tiempo de dedicacion a su consumo es
mucho menor que el dedicado a la lectura demostrando con eso el poder fascinador de la television y
demostrando también que es mas facil para un joven ver television que leer. No pensamos que se trate de

librar una batalla contra la television, se trata de ganar tiempo de exposicion a la lectura.

Pregunta: ;Cuantos libros tiene en su
casa?

@ Menos de 5.
@ Entre 5y 20.

Entre 50y
100.

@ Entre 20 v 50.
@ Mas de 100.

Entre 20 v 50.
(25%)

Gréfica 3. Respuesta pregunta 3. Fuente. Elaboracion propia

Analisis grafica 3
A la pregunta ¢Cuantos libros tiene en su casa? Menos del 6% de los encuestados

respondid que tiene menos de cinco libros en sus casas. Observamos en esta grafica una
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informacién muy atil. Sumando los estudiantes que tienen en su casa entre 5 y 50 libros tenemos
un porcentaje de 48.8% dato revelador de qué tan importante resulta en los hogares tener libros.
Las familias que privilegia los gastos de manutencidn, recreacion, salud y transporte por encima
de la adquisicion de libros estan transmitiendo un mensaje muy claro: leer no es importante para
la vida. Si en un 98% de hogares hay menos de 100 libros esto significa que la adquisicién de
libros no es vista como una condicidn necesaria para la movilidad social. Desde el punto de vista
académico este escenario es amenazador de la motivacién hacia la lectura. Basados en estas
consideraciones tiene mayor peso proponer un proyecto de intervencion que altere esta ldgica y
que acerque el texto literario a los alcances de los estudiantes para obviar los obstaculos

culturales a que se ve abocado el estudiante en su cotidianidad.

Pregunta: Los libros que lee,
generalmente..

@ Suelen ser
prestados.

@ Los compra.
Se los regalan.

@ Nosabe ono
contesta

@ Los toma de
|as hibliotecas.

Los compra.
(53.1%)

Gréfica 4. Respuesta pregunta 4. Fuente. Elaboracion propia
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Analisis grafica 4

A la pregunta como adquiere los libros que lee, un 9% de los encuestados responde que
los pide prestados en las bibliotecas, un 13% dice que los pide prestados, a un 16% se los regalan
y el 53% los compra. Lo anterior indica que cuando los estudiantes toman la decision de leer un
libro, hacen el esfuerzo de comprarlo. Si vamos mas alla de esto, podemos notar que depende de
las motivaciones que tengan para la lectura, los estudiantes adquieren los libros que leen
comprandolos demostrando asi que no es por bajo nivel econdmico que no se adquieren los
libros. Desde una perspectiva econdémica es permitido pensar que si el estudiante tiene acceso a
una plataforma virtual en casa o en el colegio puede tener a su alcance el texto literario, y que si
esta plataforma ademas incluye unos recursos complementarios que le centren mas su atencion,
el mensaje del texto literario llega mas felizmente, garantizando asi la lectura del texto que fue el

fin altimo del presente proyecto.

Pregunta: ; Suele frecuentar las
bibliotecas publicas?

@ Nunca.
@ Aveces.
Casi nunca.

& Muya
menudo.

Aveces.
(50%)

Grafica 5. Respuesta pregunta 5. Fuente. Elaboracion propia
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Analisis grafica 5

A la pregunta si suele frecuentar las bibliotecas publicas un 28% responde gque nunca.
Vemos nuevamente una amenaza cultural de la sociedad respecto de la relacion con el habito de
frecuentar los escenarios en los que se lee por antonomasia. No transmitir las visitas a las
bibliotecas publicas de una generacion adulta a una generacién joven es el reflejo de donde se
encuentran los intereses de los adultos y eso se refleja en la cotidianidad de los estudiantes. Si un
50% de los encuestados responde que a veces visita las bibliotecas publicas nos encontramos con
una amenaza familiar para crear el habito de la lectura. No es sencillo pasar de una cotidianidad
infrecuente en el contacto del libro a una voluntad repentina por acercarse al libro. La OVA aqui
propuesta ayuda a cercar el libro de una manera ludica produciendo un impacto favorable para la

continuidad del ejercicio.

Pregunta: ;Qué cantidad de tiempo
dedica a la lectura diariamente?

P Aveces.

@ Mas de una
hora.

De dos atres
hioras

@ Menos de una
hara.

Menos de una hora.
(37.5%)

Gréfica 6. Respuesta pregunta 6. Fuente. Elaboracion propia
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Anélisis gréafica 6

Ahora analicemos las respuestas de los estudiantes encuestados sobre el tiempo dedicado a
la lectura. Un 37% responde que dedica diariamente menos de una hora. Teniendo en cuenta la
edad de los estudiantes —recordemos que son estudiantes de grado noveno- vemos que dedicar
menos de una hora diaria es muy poco tiempo para leer. El hébito, -del latin “habitus”, esto es,
que habita en el espiritu y su energia se manifiesta necesariamente-, se crea cuando una actividad
se realiza conscientemente, a diario y con una continuidad sostenida en el tiempo. Ya hablando
de lectura, y como es un ejercicio que demanda procesos mas complejos de funcionamiento del
cerebro, no se transforma en héabito a la misma velocidad con la que se convierte en habito
cepillarse los dientes antes de dormir, por ejemplo. De lo anterior es permitido expresar que con
el estimulo de menos de una diaria de lectura de un 37% de los estudiantes encuestados, no
podemos aspirar a crear un habito de lectura en esa poblacién. Se hace necesario exponerlos a
més tiempo de lectura diaria y esto es posible con un OVA. Este proceso resultaria menos
complejo con el 47% de los estudiantes encuestados que responden que dedican méas de una hora

diaria a leer.
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Pregunta: ;Habla con alguien de los

libros que lee?

& Hunca

@ Casisiempre.
Aveces.

& Siempre.

Aveces.
(62.5%)

Gréfica 7. Respuesta pregunta 7. Fuente. Elaboracion propia
Analisis grafica 7

Ya la parte del didlogo sobre los textos leidos es un estadio en el desarrollo de la lectura
propositiva que corresponde a un siguiente nivel de lectura. Con la informacion suministrada por
los estudiantes sobre la pregunta si habla con alguien sobre lo leido, vemos que el grueso de la
muestra, un 63%, dice que a veces, esto es, que no se ha adquirido adn la rutina de la
socializacion de la lectura. Esto no es desalentador, pues el didlogo corresponde a un momento
ya mas ludico y elaborado de la competencia lectora. Vemos también que la minoria encuestada
contesta que siempre dialoga sobre lo leido y esto hace pensar que ya hay una muestra pequefia
de estudiantes en este momento de la lectura dialogada. Para este sector de la muestra la Iudica

del OVA produce un impacto motivacional mas fuerte en su espiritu lector.
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De las respuestas dadas por los estudiantes en la encuesta de busqueda de datos sobre la
relacion de los y las estudiantes con la lectura en general y la lectura literaria en particular, las
informaciones arrojadas aportaron suficiente informacion para afirmar que:

- EIl 100% de los encuestados lee de menos de dos libros completos al afio.

- EI 80% de los encuestados presenta una baja motivacion a la lectura y el otro 20% se
encuentra en una motivacion regular.

- Menos del 20% de los encuestados visita las bibliotecas publicas de su localidad,
cercanas a su localidad o a las méas famosas de la ciudad.

- Al preguntérsele por la cantidad de libros que poseen en casa el 70% coment6 que menos

de diez libros.
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Capitulo 4

Propuesta de intervencion

4.1 Titulo

ULISES: EL HOMBRE HEROE

4.2 Descripcion

Con esta propuesta pretendemos realizar un acercamiento entre los estudiantes del grado
noveno del colegio Fernando Soto Aparicio y la literatura clasica -La Odisea- a través de
estrategias pedagdgicas ludicas -OVA- enfocadas a mejorar los procesos de lectura y al buen uso

de los recursos informaticos.

El sentido ludico aporta y orienta las actividades de la ova literaria y la creacion de
juegos,- los menus, que facilitan el acceso a la obra literaria-, las ayudas audiovisuales y otros
recursos, que permiten la creacion de un espacio creativo, libre y ludico, factores positivos en el

acercamiento de los estudiantes a la obra literaria clasica.

Esta actividad crea, recrea y/o fortalece los procesos de lectura (animacion de lectura)
y asi mejora los procesos de ensefianza-aprendizaje en los estudiantes del grado noveno del

colegio Fernando Soto Aparicio.
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4.3. Justificacion

Las nuevas tecnologias (OVA), la literatura clésica (La Odisea), el habla, la escuchay el
juego (pedagogias ladicas) como elementos fundamentales en los procesos comunicativos
facilitan y hacen viable la expresion de saberes, de sentimientos, de suefios y anhelos en la vida,
tratando de transformar los contextos personales y sociales, significativa y positivamente, en

los estudiantes del grado noveno del colegio Fernando Soto Aparicio.

En la educacién, los saberes relacionados con el lenguaje son ejes fundamentales en la
comunicacion de los estudiantes con sus pares, con el mundo que forma y con sus familias y sus
contextos. Es el lenguaje el que permite la articulacion y la significacion de los demas saberes
especificos. Se hace necesario y prioritario buscar nuevos acercamientos entre la lectura y los
estudiantes, teniendo en cuenta elementos tedricos y practicos actuales como las nuevas
tecnologias y la pedagogia de la ludica, para que nuestros estudiantes elaboren y reelaboren
habilidades comunicativas que les faciliten alcanzar nuevos y mejores niveles de
educacion formal y humanistica. Asi las cosas las pretensiones de aplicar una OVA literaria para
el acercamiento de la obra literaria clasica, en este caso La Odisea, a las realidades que le dan
significado a mundo de los estudiantes vence muchas barreras que por tradicion se presentaban

en la escuela formal.

4.4. Objetivo General

Motivar los estudiantes del grado noveno del colegio Fernando Soto Aparicio hacia los

procesos de lectura de obras literarias a través del uso de una OVA literaria.



4.5. Estrategias y actividades

Tabla 1. Estrategias y actividades

Objetivo general: Implementar una ova literaria que motive los estudiantes del grado
noveno del colegio Fernando soto Aparicio hacia los procesos de lectura en general y de

los textos literarios clasicos en

particular.

Obijetivos especificos

Estrategia

Actividad

Identificar las causas de los
bajos niveles de lectura en
los estudiantes del grado
noveno del colegio

Fernando soto Aparicio

Aplicacion de una encuesta
para indagar cuales son las
causas de los bajos niveles

de lectura en los estudiantes

del grado noveno del
colegio Fernando  soto
Aparicio

Construccion de la encuesta

aplicada al 330% de los
del

del

Fernando Soto Aparicio.

estudiantes grado

noveno colegio
Anélisis de resultados de la
encuesta diagnostico

Disenar la propuesta
pedagdgica con estrategias
Iudicas y tecnologias de la
informacion y de la
comunicacion que generen
mejores procesos de lectura en
los estudiantes del grado
noveno del colegio Fernando

soto Aparicio

Construccion de la propuesta
pedagdgica por parte de los

docentes responsables.

Encuentro entre docentes
responsables
Seleccién de las estrategias
ludicas a utilizar y de las
herramientas  tecnoldgicas
apropiadas.

Disefo de la propuesta

Desarrollar la propuesta
pedagogica ludica “ova
literaria” con los estudiantes
del grado noveno del colegio
Fernando soto Aparicio. VER
ANEXO C

Puesta en comun y aplicacion
de la propuesta pedagogica
lUdica “ova literaria” en los
estudiantes del grado noveno
del
Aparicio.

colegio Fernando Soto

Implementacion  de la

propuesta pedagdgica en los
del

del

Fernando Soto Aparicio

estudiantes grado

noveno colegio

Fuente: Elaboracion propia
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4.5.1. Cronograma

Tabla 2. Cronograma de actividades

Cronograma de Actividades

OVA literaria
“Odiseo: El hombre héroe”,

MESES | DICIEMBRE ENERO FEBRERD MARZO ABRIL

Actividad del Proyecto® SEMANAIS] |52 [S3 |54 |55 |51 [S2 (S3 |54 |55 |51 |52 |53 (54 |51 |52 |53 |54 |55 |51 |52 |53 |54 |55
a. Anélisis de los estudiantes del Colegio (encuesta)
b. Andliziz del ambignts (Colegio Fernando Soto Aparicio)
Fase II: Disefio

Disefio educativo.

Disefio interactivo.
Manii principal
prueha de campo y correcciones
Unidad Libro la odisea
prueba de campo y correcciones
Lista menu html:
prueba de campo y correcciones
Lista mend desplegable htmi
prueba de campo y correcciones
Tabla mend htm!
prueba de campo y correcciones
Unidad personajes de la odisea:
prueba de campo y correcciones
Juega con Odiseo en el olimpo
prueba general de campo y correcciones
IMPLEMENTACION DE ESPACIOS DE LECTURA LT LT

Fuente: elaboracién propia

4.5.2 Procedimiento para la creacién de la OVA literaria
“Odiseo: El hombre héroe”
Para producir la OVA se realizaron los siguientes procedimientos: andlisis de los

estudiantes, analisis de los recursos, disefio educativo, disefio interactivo.
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4.5.2.1 Andlisis de los estudiantes

En esta etapa se realiza un estudio de campo, sobre los actores, en los que influye la OVA
literaria “Odiseo: El hombre héroe”, los cuales estdn enfocados a las caracteristicas de los

estudiantes del Colegio Fernando Soto Aparicio del grado noveno.

La poblaciéon que se tomd en cuenta para la elaboracion de la OVA literaria “Odiseo: El
hombre héroe, fue de ciento dieciocho (118) estudiantes del Colegio Fernando Soto Aparicio
del grado noveno correspondientes al afio escolar 2016. La OVA se implementa del colegio en
un espacio diario de lectura que se llama: 30 minutos de lectura, que busca un acercamiento
afectivo y efectivo a los procesos de animacion a la lectura. Para la utilizacion de la OVA no se
requiere una amplia experiencia en el manejo de materiales educativos computacionales, ya que
fue realizado en un ambiente sencillo y amigable, con multiples mends que le permiten al usuario

ubicarse en los distintos escenarios de la OVA.

4.5.2.2 Andlisis del ambiente (Colegio Fernando Soto Aparicio)

En esta etapa se realiza un estudio de campo, sobre los actores, en los que influye la OVA
literaria “Odiseo: El hombre héroe”, los cuales estan enfocados a las caracteristicas y recursos

donde se implementa la OVA.

Actualmente, el Colegio Fernando Soto Aparicio cuenta con dos salas de informatica, en

cada sala existen 34 equipos portatiles marca HP con las siguientes caracteristicas: Portatil HP,
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modelo 14-ac103, pantalla 14”, procesador Intel Celeron n3050, disco duro 500 GB, memoria

RAM 4 GB.

En la biblioteca del colegio existe una coleccidon aproximada de 3000 libros, la mayoria
conformada por textos escolares que superan los 15 afios de antigiiedad y se encuentran apilados
a la espera de ser descartados. Buscando material bibliografico existente relacionado con la

Iliada y la Odisea solo se encontraron los siguientes libros infantiles:

a) Odiseo el gran aventurero de editorial panamericana, ilustradora Patricia Acosta

b) Por todos los dioses de editorial Norma, autor Ramoén Garcia Dominguez

Entonces, la biblioteca carece de material bibliogréfico, filmico y computacional para
abordar temas relacionados con literatura clasica concebida como aquella escrita en griego
antiguo o en latin. La mayoria de estas obras son aventuras de hombres, semidioses, dioses y

héroes repitiendo los modelos de Homero, el ciego que habita en la isla de Quios, la rocosa.

Teniendo en cuenta los recursos informaticos y bibliograficos del colegio, las
caracteristicas de los estudiantes del grado noveno, los contenidos que se van a trabajar, se
planea desarrollar la OVA que apoye los procesos de lectura de la institucion educativa, para
lograr este objetivo se seleccionan los programas (software) y los equipos (hardware) que se
pueden utilizar para desarrollar esta propuesta y vemos viable el disefio y la implementacion de

la OVA literaria “Odiseo: El hombre héroe”. Es viable.
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4.5.2.3 Disefio educativo.

En el disefio educativo se organiza la estructura del contenido de la OVA literaria “Odiseo: El

hombre héroe” en la cual se tienen presentante el objetivo de la propuesta y el anélisis de

contenidos. En el disefio interactivo se trabajan la interfaz, el mapa de navegacion y el recorrido

de la OVA. Los programas Yy lenguajes seleccionados para realizar y desarrollar la OVA son:

a)

b)

d)

HTML , siglas de lenguaje de marcas de hipertexto ( Hyper Text Markup Language)
este lenguaje universal para la construccion de paginas web cuenta con una
estructura basica y con un cddigo, para crear contenidos web como, videos, textos,

animaciones y menus

Blogger es una aplicacion creada por Pyralabs (empresa que acufio el términos blogs y
disefio la plataforma) adquirida por Google en el afio 2003 que permite publicar

contenidos en bitacoras (blogs) utilizando plantillas que pueden ser personalizadas.

DRIVE servicio que pertenece a Google, conocido en sus inicios como Doiuytrocs
permite la edicion de documentos, presentaciones, hojas de célculo, formularios entre
otros. Estos contenidos se almacena de forma automatica en la nube de Google.
SCRATCH seudo-lenguaje de programacion, gratuito y abierto que busca desarrollar
habilidades cognitivas mediante un cddigo de programacion facil. Nace como un
proyecto del Grupo Lifelong Kindergarten del Laboratorio de Medios del MIT.

Con estos programas y lenguajes se van a construir 3 unidades tematicas:

a) El libro la odisea.

b) Los personales de la odisea.

c) Juegos relacionados con la odisea.
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4.5.2.4. Disefio interactivo
En el disefio interactivo se trabajan la interfaz, el mapa de navegacion y el recorrido de la
OVA. Se realiza un blog denominado menu principal, que permite el acceso a las tres unidades
de la OVA. Libro la odisea, personajes de la odisea, juegos de la odisea y otras segundarias que

aun estan en desarrollo y prueba; escucha la odisea y galeria.

4.5.2.4.1 Mena principal

En este blog existen cuatro pestafias que llevan al libro la odisea, personajes de la odisea,
juega con Odiseo en el olimpo, juega con Odiseo en el mar, se presenta el libro la Odisea con sus
24 cantos, ubicados en cada pestafia y en cada pégina. Se crean tres menus mas en HTML para
entrar a cada parte del libro. Un menU desplegable, una lista de enlaces y una tabla, todas se

encuentran en cada pagina, en cada uno de los veinticuatro cantos del libro.

ODISEA

VIDAY OBRA DE UN HEROE

LIBROLAODISEA ~ PERSONAJESDELAODISEA  JUEGA CON ODISEO EN EL OLIMPO JUEGA CON ODISEO EN ELMAR ESCUCHA LA ODISEA

lunes, 15 de febrero de 2016

MENU LA ODISEA

Figura 1. Menu general OVA . Fuente. Elaboracién propia (granodiseo.blogspot.com)
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4.5.2.4.2 Unidad Libro la odisea

En este blog se presenta el libro la Odisea con sus 24 cantos, cada canto tiene su pestafia
y cada canto existe en una pagina Se crean tres mends mas en HTML para entrar a cada parte del
libro. Un menl desplegable, una lista de enlaces y una tabla, todas se encuentran en cada pagina,

en cada uno de los veinticuatro cantos del libro.

LIBRO LA ODISEA

INDICE DEL LIBRO LA ODISEA

CANTO VI | CANTO IX | CANTO X | CANTO Xi | CANTO X1l | CANTO Xl | CANTO X1V | CANTO XV | CANTO XVl |

CANTO XIX CANTO XX CANTO XXI JUEGA CON ODISEO

Figura 2. indice general del libro. Fuente: Elaboracion propia (http://museoodisea.

blogspot.com)

4.5.2.4.3 Lista menu HTML
Esta lista mend es realizada en cddigo HTML vy es disefio propio se agrega el codigo al

blog utilizando un gadget HTML JavaScript


http://museoodisea/

INDICE DEL LIBRO LA ODISEA

Canto |. Los dioses discuten el retorno de Odiseo
« Canto Il. Telémaco congrega al pueblo de ltaca

Canto lll. Telémaco viaja a Pilos para preguntar sobre su padre

V. Telémaco viaja a Esparta para preguntar sobre su padre
/. Odiseo arriba a Esqueria de los feacios
/I. Odiseo y Nausicaa
Canto VII. Odiseo llega al palacio de Alcinoo
= Canto VIIl. Odiseo es bienvenido por los feacios
« Canto IX. Odiseo y los Cicones, los Lotdfagos, los Ciclopes
» Canto X. Laisla de Eolo. Circe la hechicera
» Canto XI. Descenso al inframundo
» Canto XII. Las Sirenas, Ercila y Caribdis. La isla del Sol. Ogigia

» Canto XIIl. Los feacios despiden a Odiseo. llega a ltaca

Odiseo y Eumeo

(V. Telémaco regresa a itaca

elémaco reconoce a Odiseo

Odiseo como indigente entre los pretendientes

. Los pretendientes maltratan a Odiseo

La esclava Euriclea reconoce a Odiseo

« Canto XX. El ultimo banquete de los pretendientes

« Canto XXI. La prueba del arco

» Canto XXII. La venganza

= Canto XXIII. Penélope reconoce a su esposo
Canto XXIV. El Pacto

CODIGO HTML (aparte)
<ul>

<li><a
href="http://odiseohomero.blogspot.com.co/p/canto-
1.html">Canto I. Los dioses discuten el retorno de
Odiseo</a></li>

<li><a
href="http://odiseohomero.blogspot.com.co/p/canto-
ii.html">Canto Il. Telémaco congrega al pueblo de
Itaca</a></li>

<li><a
href="http://odiseohomero.blogspot.com.co/p/canto-
iii.html">Canto Ill. Telémaco viaja a Pilos para

Figura 3. Lista menu. Fuente: Elaboracion propia

4.5.2.4.4 Lista menu desplegable HTML
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Esta lista desplegable mend es realizada en codigo HTML vy es disefio propio. Se agrega el

cddigo al blog utilizando un gadget HTML JavaScript.



[(elija un Canto)... script type="text/JavaScript"> (fragmento del codigo)
(elija un Canto)... ]
.CANTO | <!-- Begin
LCANTO
_.CANTO 1l function formHandler(form){
CANTO IV
~.CANTOV var URL = form.site.options[form.site.selectedindex].value;
I ..CANTO VI
LCCANTO W . .
CANTO VI window.location.href = URL;
L CANTO X
| _CANTO X /I End -->
CANTO XI
| ---CANTO XII }
1 .. .CANTO XIII
_..CANTO XIV </script>
LCANTO XV
.. .CANTO XVI
LCCANTO XV
CCCANTO XV
_CANTOIXX  ~| | <br/>
<form name="form">
<span style="font-family: &quot;arial&quot; ,
&quot;helvetica&quot; , sans-serif;">

Figura 4. Lista menu desplegable . Fuente: Elaboracion propia

4.5.2.4.5 Tabla ment HTML
Esta tabla menu es realizada en codigo HTML y es disefio propio. Se agrega el codigo al

blog utilizando un gadget HTML JavaScript.
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<HTML> (parte del c6digo)

<body>

<table border="5" style="width: 100%;">

<tr>

<td><center>

<a href="http://odiseohomero.blogspot.com.co/p/canto-1.html">Canto |.</a></center>

</td>

<td><center>

<a href="http://odiseohomero.blogspot.com.co/p/canto-ii.html*>Canto Il.</a></center>

</table>

</body></HTML>

| Canto Il Canto Canto VI

| Canto V Canto VI Canto VII. Canto VIII

| Canto XI Canto X Canto XI Canto XII

| Canto XIII. Canto XIV. Canto XV. Canto XV

| Canto XVII. Canto XVIII Canto XIX. Canto XX.
Canto XXI. Canto XXII. Canto XXIII. Canto XXIV.

Figura 5. Tabla mend HTML . Fuente: Elaboracion propia
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4.5.2.4.6. Unidad personajes de la Odisea:

PERSONAJES LA ODISEA

Figura 6. Unidad personajes de la odisea Fuente. Elaboracion propia

(museoodisea.blogspot.com)

En este blog se encuentran los 27 principales protagonistas del libro la odisea, a los que
se accede por las pestarias (cada una con el nombre de un personaje) que al dar clic lleva a una
diapositiva, de una presentacién drive. Todas las imagenes utilizadas tienen dominio publico y
estan referencias en un aparte del bloc que se llama derechos de autor. En este caso, el pintor es

LéonBelly (1827-1877) y el nombre del cuadro es Odiseo y las sirenas.



45

4.5.2.4.7 Juega con Odiseo en el Olimpo

En esta pagina del blog de encuentra un juego creado en el programa gratuito Scratch
que es elaborado con cddigo gratuito y abierto, en el juego aparece Odiseo y su mision es tocar el
mayor nimero de sirenas posibles, el tiempo con el que cuenta es de 100 segundos, cada vez que

toca una sirena tiene que cuidarse de Poseidon, luego de medusa, luego de una gérgola.

Figura 7. Juega con Odiseo en el Olimpo. Fuente. Elaboracion propia (granodiseo.blogspot

com.co/p/juega-con-odiseo.html)

Esta escena pertenece a la pagina del programa Scratch en la que se construy6 el proyecto

Odiseo en el olimpo.
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Iy |Odiseo y las Sirenas. cuidate de Poseidon F . Programas Disfraces Sonidos

por jotapin?2 (compartido) [E—) |
Y sovmicno ||

IApar\encia I Control

J sonido | sensores

I Lapiz I Operadores

I Datos I Mis Blogues

girar (4 grados

girar ) €3 or

apuntar en direcdén @

go to puntero del ratdn

0 W |

LTeatlt DL (o <iizar on @) segs a2 x @D y: |
) ; 1.
Objetos Nuevo objeto: @ / & 63
.
. ) l’:" i si  étocando Playerz
iar Reset2 asparar
Escenario Sprite14 Sprite15 Objective Bad1 Bad2 = b

. 8 - 3

G/dam A

Figura 8. Cddigo juego . Fuente. Elaboracion propia

4.5.2.4.8 Juega con Odiseo en el mar

En esta pagina del blog de encuentra un juego creado en el programa gratuito Scratch
que es elaborado con codigo gratuito y abierto, en el juego aparece Odiseo y una nave aquea. La
mision es salvar a Odiseo del fondo del mar y rescatarlo el mayor nimero de veces, el tiempo es

de 100 segundos, el barco de los aqueos se mueve con el movimiento del ratén.
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JUEGA CON ODISEO EN EL MAR

Figura 9. Juego Odiseo en el mar Fuente: Elaboracién propia (granodiseo.blogspot. com.co

Ip/juega-con-odiseo_16.html)

Esta escena pertenece a la pagina del programa Scratch en la que se construyé el proyecto

Odiseo en el mar.



[.] {SALVAAOD\SEO DEL FONDO DEL MAR F . Programas | Disfraces | Sonidos
444 por jotapin72 (compartido)

IApariencia IContro\

i ISonido ISensores
ILa’piz IOperadores
JI IDalos Ilula’s Bloques

'

irax: v:
X%y -2 o deslizar enosegsa x G y:
Objetos Nuevo objeto: ‘Q / H’ 0]

Escenario

2 fondos «cambiar y pnr
Fanda nueva:
il AW

mover m pasos
s
rebotar =i toca un borde

3
cambiar efecto color pnr
s
girar (4 grados
2

Figura 10, Cddigo Odiseo en el mar. Fuente. Elaboracion propia

4.6. Contenidos

Se relacionan los contenidos de cada modulo y se indica la ubicacion web, el indice

general de la ova es:granodiseo.blogspot.com o/  xurl.es/odiseo
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http://granodiseo.blogspot.com.co/
file:///C:/Documents%20and%20Settings/Administrador/Mis%20documentos/Downloads/xurl.es/odiseo

Tabla 3. Contenidos, modulo y ubicacion web
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Nombre del modulo

Contenidos

Ubicacion en la web

Unidad: Libro la odisea

Se presenta el libro la Odisea
con sus 24 cantos, cada canto
tiene su pestafia y cada canto

existe en una pagina.

http://odisechomero.blogspot.com.co/p/canto-
i_11.html

Unidad: Personajes de la

odisea:

Se encuentran los 27
principales protagonistas del
libro la odisea, a los que se
accede por las pestafias o por

los multiples menls

http://museoodisea.blogspot.com.co/

Unidad: Juega con

Odiseo en el Olimpo

Se encuentra un juego creado
en el programa gratuito
Scratch que es elaborado con
cddigo gratuito y abierto, en
el juego aparece Odiseo y su
mision es tocar el mayor

namero de sirenas posibles,

http://granodiseo.blogspot.com.co/p/juega-

con-odiseo.html

Unidad: Juega con

Odiseo en el mar

Se encuentra un juego creado
en el programa gratuito
Scratch que es elaborado con
codigo gratuito y abierto, en
el juego aparece Odiseo y una

nave aquea.

http://granodiseo.blogspot.com.co/p/juega-
con-odiseo_16.html

Fuente: Elaboracion propia
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4.7. Personas responsables
Los actores responsables de la propuesta de intervencion de la que trata el presente trabajo

SOMOs:

Jorge Eduardo Pinzon Acero:

Docente de planta de la Secretaria de Educacion de Bogota desde el afio 2001  con
estudios de pregrado en la Universidad Minutos de Dios en Informética Educativa, Especialista
en Edumatica de la Universidad Autonoma de Colombia, con experiencia docente de 15 afios.
Promotor de Lectura en Colsubsidio y Biblored 1992-2009, con diplomado y cursos en
multimedia educativa, con multiples capacitaciones y producciones en el campo de la animacién
y promocién de lectura.

Efrén Ardila Rodriguez

Docente de planta de la Secretaria de Educacion de Bogota desde el afio 2001, licenciado
en Lenguas modernas espafiol-inglés de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas,
magister en Educacion de la Universidad Nacional de Colombia y docente catedratico de la
Universidad Pedagdgica Nacional, La Universidad Antonio Narifio y la Universidad Distrital de
Bogota Francisco José de Caldas y con estudios en Inglés como lengua extranjera del Southeast

Community College en Lincoln Nebraska USA.

4.8. Beneficiarios

El trabajo planteado ha tenido como visibles y directos beneficiarios a los estudiantes del

grado noveno de la jornada mafiana del Colegio Fernando Soto Aparicio IED en Bogota.
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Unos indirectos beneficiarios del proyecto de intervencion han sido las familias que han

observado un mayor interées de sus hijos e hijas en las motivaciones hacia la lectura.

Otros beneficiarios indirectos del proyecto los encontramos en los y las docentes del

colegio Fernando Soto Aparicio IED el recibir en sus aulas algunos estudiantes mas adentrados

en la lectura de textos literarios y con ello unas dinamicas académicas méas propicias para el

desarrollo de las sesiones.

4.9. Recursos

Tabla 4. Recursos y funciones

RECURSOS

FUNCION

HUMANOS DIRECTIVOS

permitir los espacios y autorizar la
participacion de los estudiantes del grado
noveno del colegio Fernando Soto
Aparicio en la implementacion de la ova,
en el espacio diario de lectura

DOCENTES

los profesores, de informatica y de
espafnol (autores de la OVA) trabajan
mancomunadamente en la ejecucion y
orientan el desarrollo del material

ESTUDIANTES

los estudiantes, de los tres cursos del
grado noveno aceptan y participan en el
espacio de lectura, utilizando la ova, de
forma voluntaria

TECNICOS SALA DE INFORMATICA 1

espacio donde todos los dias escolares,
desde a las 6:15 am hasta las 6:45 am
tenemos los recursos y la conectividad
para desarrollar la ova

PORTATILES

herramienta tecnologica que pone en
contacto a los estudiantes con el objeto
virtual

CONEXION

internet es el espacio donde se almacena
la ova y donde interactian  Drive,
Blogger, HTML y Scratch

DIDACTICOS OBJETO
APRENDIZAJE

VIRTUAL

Desarrollar actividades y contenidos
virtuales de  aprendizaje, videos,
imagenes, sonido, entre otros.

Fuente: Elaboracion propia
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4.10. Evaluacion y seguimiento

Se utilizan dos herramientas de evaluacion y seguimiento, la primera es informal con
valides y confiabilidad que no puede ser cuantificada y se basa en la creacidén un buzén en el que
los estudiantes de la ova dejan sus comentarios, sugerencias o recomendaciones, en notas
escritas, sobre su experiencia en el uso del objeto virtual de aprendizaje. Esta informacion no
tiene un formato o preguntas estandar, simplemente escriben cuando quieren expresar algo sobre
el material. Hasta hoy tenemos veinticinco (25) opiniones de las cuales veinticuatro (24) fueron
positivas y solo una comento “es lo mejor que le ha pasado a la clase de tecnologia, ya que la
clase de tecnologia es aburrida pero la lectura no. HFME no, lectura si” .tomado de una nota del
buzon. Esta es critica es positiva para la OVA pero no para la asignatura de informética. VER
ANEXO B

La evaluacion y el seguimiento estan planteados en el cronograma como una actividad
periddica y constante que se aplica desde el inicio hasta el final y esta definida como prueba
general de campo y correcciones.

Se realiza una encuesta en los estudiantes del grado noveno. La encuesta se aplica al 33%
de esta poblacidn treinta y nueve (39) estudiantes del curso 902.Con esta con esta evaluacién se
busca el mejoramiento y el fortalecimiento de las debilidades presentes en la OVA y también
para reconocer los aspectos positivos del material. Para esta encuesta se define la siguiente
escala.

1. Aspectos deficiente (hay que realizar ajustes),

2. Aspectos aceptables (se ha cumplido parcialmente),

3. Aspectos buenos (se cumple con la mayoria del objetivo)

4. Aspectos sobresalientes (se cumple con el objetivo)
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Tabla 5. Evaluacion secciones de la OVA

ITEMS 12

Blog introduccion

X| X |w

Blog libro la Odisea

Blog personajes de la odisea

x

Blog juegos Odiseo en el Olimpo X

Blog juego Odiseo en el mar X

Blog escucha la odisea X

Fuente: Elaboracion propia

Como se aprecia en la grafica, los mddulos introduccion, el libro la odisea, la seccién de
juegos presenta, para los estudiantes, aspectos buenos y sobresalientes. Se presenta una gran

debilidad en la seccidn, escucha la odisea, que esta en construccion.

EVALUA LA UVA. EL MINIMO 1, EL MAXIMO 4
44
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Gréfica 8. Resultados evaluacién OVA. Fuente: Elaboracion propia
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Conclusiones

La ludica, la animacién de lectura y las tecnologias de la informacion se pueden mezclar en
la creacion de Objetos Virtuales de Aprendizaje y estos propician al estudiante espacios de
aprendizaje significativo, autbnomo y permiten al docente encontrarse y compartir en multiples
espacios presenciales o virtuales. El disefio y la aplicacion de los Objetos de Aprendizaje pueden
ser utilizados en todas las asignaturas. EI Objeto virtual es una valiosa herramienta, distinta a las
tradicionales del sistema educativo y comparte muchos codigos y contextos que las nuevas
generaciones utilizan y viven, con caracteristicas ludicas y didacticas, que contribuyen y
permiten mejorar los procesos relacionados entre el aprendizaje y la ensefianza, entre los
estudiantes y los docentes, entre la ludica, la lectura y las tecnologias. Esta propuesta es un
recurso innovador que mejora y amplia los contextos de educacién en docentes y estudiantes del

colegio Fernando Soto Aparicio.

Al momento de tomar un texto de tres mil afios de antiguiedad, convertirlo en un objeto virtual
mediante la implementacion he integracion de lenguajes como HTML, SCRATCH y de
aplicaciones como Blogger y Drive, todo lo anterior orientado por los conocimientos de la
Pedagogia de la Ludica permite dinamizar las rutinas didacticas en el colegio Fernando Soto
Aparicio. La ludica puede colaborar en mejorar el desarrollo humano y tiene un impacto en la
sociedad. Los jovenes que mediante esta ova estan en contacto directo con los principios y
valores de un pueblo milenario, en el que Odiseo puede volver a nuestro tiempo y ensefiar que la
vida es una aventura, que con todas las penalidades y dificultades puede terminarse como uno
quiera, que el destino que tenemos trazado puede ser modificado por nuestro intelecto y por

nuestras decisiones. Que si nos lo proponemos podemos llegar a esa tierra donde éramos y
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seremos reyes, donde nos espera nuestra familia, esposa e hijo, que los estudiantes pueden evitar
su destino, convertirse en empleados, por un minimo y que la mejor herramienta es el cerebro.
Estos jovenes, todos los dias escolares, desde las 6:15 am hasta las 6: 45 AM, en la sala de
informatica numero uno, en el primer piso de la sede A del colegio Fernando Soto Aparicio, en
la localidad de Kennedy, Bogota, Colombia estan utilizado, desde febrero de 2016, la OVA
literaria “Odiseo: El hombre héroe” y al leer la odisea creen que es un libro atractivo, facil y
divertido. También cambiar nuestro destino y no ser un instructor tradicional al tener en cuenta la

pedagogia de la lddica.

Desde el escenario de la ladica aplicada al instrumento literario y tecnificado por la informética y
la comunicacion, hemos de considerar que varian dinamicas y las logicas relacionales entre los
estamentos del acto comunicativo llamado educacion: los docentes y los educandos. La
implementacién de un OVA disminuye las tensiones que en muchos escenarios se construyen
gracias a la circulacion de las subjetividades. Los contenidos del texto La Odisea matizados por
los juegos, las entradas, los caminos posibles que posee la herramienta tecnoldgica llamada OVA
desde su Menu de entrada desprivilegia el rol del docente y lo transmuta hacia un facilitador y
acompafiador que testifica el acceso a los multiple mundos posibles del texto original de la
literatura clasica. Por lo anterior, es oxigenante el uso de un OVA en el espacio académico tanto
para el docente como para el estudiante, en razon a la transformacion de los roles que han sido

modificados gracias a un OVA: Objeto Virtual de Aprendizaje.
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AnNexos

Anexo A. Formato de encuesta

¢Le gusta leer? *

| -

¢ Cuando ves la television? *

I No sabe Ll

¢ Cuantos libros tiene en su casa? *

| -]

Los libros que lee, generalmente.. *
Responde varias, si quieres.

o a Los compra.

o a Se los regalan.

o ™ Suelen ser prestados.

o ™ Los toma de las bibliotecas.
o a No sabe 0 no contesta

¢ Suele frecuentar las bibliotecas publicas? *

o C Muy a menudo.
o © A veces.
r .
o Casi nunca.
o C Nunca.
o C No sabe 0 no contesta.

¢ Qué cantidad de tiempo dedica a la lectura diariamente? *

o C Menos de una hora.

o C Més de una hora.

o C De dos a tres horas

o C No sabe 0 no contesta
r

o A veces.



¢Habla con alguien de los libros que lee? *

o

o

o

I

.
.
I
I

Siempre.
Casi siempre.
A veces.
Nunca

No sabe 0 no contesta.
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Anexo B. Hoja de operaciones y apuntes
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Anexo C.

Fotos evidencia
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