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Resumen

En el presente trabajo se desarrolla una serie de recursos educativos implementando herramientas
de gamificacion como lo son Genially, Kahoot, Educaplay, las cuales se encuentran dentro de un
Ova el cual fue creado mediante la herramienta eXeLearning, como estrategia digital para
fortalecer el aprendizaje transversal de la literatura e historia en estudiantes de grado noveno del
Instituto Técnico Industrial de Fusagasuga.

La metodologia de trabajado corresponde a un enfoque descriptivo con el que se hace un anélisis
cuantitativo sobre las dificultades que presentan los estudiantes frente al conocimiento de estas
areas, para tal fin se utilizé una encuesta diagnostica con la que tras el analisis estadistico se
recogen las dificultades que presentan los estudiantes en las competencias basicas.

Bajo estas premisas y con el uso enriquecedor que tienen las herramientas tecnologicas dentro
del quehacer pedagdgico se han disefiado diferentes recursos ludicos, didacticos y educativos que
ademas de favorecer el interés, motivacion en los estudiantes promueve un aprendizaje

significativo sobre la literatura e historia precolombina latinoamericana.

Palabras claves: Gamificacion, Aprendizaje significativo, Competencias basicas,

Historia-literatura.



Abstract

This study develops a series of educational resources implementing tools such as Genially,
Kahoot, Educaplay which are inside an Ova created through the tool ExeLearning like a digital
strategy to make the learning easier in literature and history in 9+ grade students from Instituto
Técnico Industrial. The methodology is a descriptive approach with a qualitative research
involving collecting and analyzing non numerical data to understand the difficulties students face

with the knowledge of these areas.

Taking into account the great use of these technological tools in the learning process didactic and
educational resources have been designed to catch the students’ attention and improve their

performance on the literature and Latin Pre Colombina history.

Key Words: Gamification, Significant Learning, Basic Competences, History and Literature.
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1. Problema
1.1 Planteamiento del problema
La historia y la literatura son dos disciplinas que deben estudiarse de manera integrada para que
su aprendizaje favorezca la transferencia de conceptos y metodologias que les permita
enriquecerse y contribuir al proceso formativo de los estudiantes, facilitando el analisis y

solucion de problemas desde diversas Opticas.

Al trabajar estas dos areas de manera interdisciplinar el estudiante puede establecer relaciones
entre el contexto historico y la produccion literaria; comprender mejor las épocas, caracteristicas
sociales, econdmicas y politicas, analizar personajes puesto que los textos literarios son producto
del momento historico y reflejan la manera de ver e interpretar el mundo. Por otra parte el
andlisis de la época historica sustenta el surgimiento de diversas corrientes contribuyendo al

conocimiento y comprension del ser humano y su realidad.

Ademas de lo anterior, la literatura y la historia fomentan el desarrollo de habilidades
comunicativas y sociales mediante la sensibilizacion, el andlisis critico, la interpretacion de
hechos y la argumentacion. Ayudan a entender la evolucion de la sociedad, el legado cultural
que se ha transmitido de generacion en generacion y que es la riqueza que engrandece la herencia

e identidad personal y social.

En el Instituto Técnico Industrial del municipio de Fusagasuga la ensefianza de la literatura se ha
convertido en un proceso netamente académico que en ocasiones desconoce la realidad social, la

época y contexto histoérico, debido a que se trabaja de manera independiente.



En la autoevaluacion institucional del afio 2020, se pudo evidenciar que existe un disefio
pedagogico estructurado, donde las practicas demuestran que las acciones realizadas por el
establecimiento tienen un mayor grado de articulacion y son conocidas por la comunidad
educativa, pero se nota la falta de estrategias didacticas para fomentar habitos de lectura, de
analisis de textos, conocimientos de obras y autores, lo cual se refleja en la falta de motivacion,
apatia de los estudiantes para abordar tematicas que consideran poco significativas como el
manejo de fechas, personajes, autores, corrientes literarias y como consecuencia se evidencia el

bajo rendimiento académico.

Asi mismo, se encontrd que en el andlisis del sector educativo del municipio de Fusagasugé 2021
(Paternina Garcia, 2021) plantea la necesidad de fortalecer las competencias del area de ciencias
sociales y castellano de la institucion, como también de actualizar a los docentes en el disefio,

uso e implementacion de herramientas tecnologicas, para el aprendizaje virtual.

Por esta razon se decidi6 elaborar una propuesta didactica mediada por herramientas de
gamificacion como Genially, Kahoot y Educaplay que apunten a mejorar el conocimiento de la
historia y la literatura y permitan al estudiante participar en situaciones significativas de
aprendizaje que fomenten la interaccion, la cooperacion y en las cuales se vean inmersos de
manera ladica y dindmica a través de diferentes juegos y actividades que capten su atencion y al

mismo tiempo le den la oportunidad de aprender.

De esta manera, la historia y la literatura dejaran de verse como una asignatura mas y se
convertiran en un apoyo en la formacion cultural que potencie la expresion de pensamientos y

sentimientos a través del analisis de la sociedad y el momento histérico en el que viven dandoles



ademas la opcion de crear, de asumir retos, de formarse como lectores y escritores que aporten al

desarrollo de su comunidad.

1.2 Formulacion del problema

(De qué manera se puede desarrollar el aprendizaje integral de la historia y la literatura en los
estudiantes de Grado Noveno del Instituto Técnico Industrial del Municipio de Fusagasuga

utilizando herramientas de gamificacion como Genially, Kahoot y Educaplay?

1.3 Objetivos

1.3.1. Objetivo general

Elaborar una propuesta didactica utilizando herramientas de gamificacion como Genially,
Kahoot y Educaplay que permita el aprendizaje integral de historia y literatura en los
estudiantes de Grado Noveno del Instituto Técnico Industrial, del municipio de Fusagasuga.

1.3.2 Objetivos especificos

- Aplicar prueba inicial que permita diagnosticar dificultades presentadas en los estudiantes

de grado noveno con respecto al trabajo en las areas de historia y literatura.

- Generar contenidos y actividades interactivas a partir del uso de Genially, Kahoot y
Educaplay que fortalezcan los conocimientos de historia y literatura en los estudiantes de

grado Noveno del Instituto Técnico Industrial del municipio de Fusagasuga.
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- Proporcionar herramientas a través de Genially, Kahoot y Educaplay que le permitan a los
estudiantes de Grado Noveno del Instituto Técnico Industrial del municipio de Fusagasuga
evaluar permanentemente su avance en el proceso de aprendizaje de la historia y la

literatura.

1.4 Justificacion

El uso de herramientas de gamificacion como Genially, Kahoot y Educaplay para mejorar el
conocimiento de la literatura y la historia en estudiantes de Grado Noveno del Instituto Técnico
Industrial del municipio de Fusagasugd, es un proyecto que nace de la necesidad de: Trabajar
estas dos disciplinas de manera transversal teniendo en cuenta que se interrelacionan y
contribuyen al proceso formativo de los estudiantes, facilitando el desarrollo de mecanismos
cognitivos, la comprension del ser humano en su contexto y la solucion de problematicas de

manera abierta, flexible y critica.

Fomentar la lectura critica a través de actividades creativas y dindmicas que permitan fortalecer y

mejorar los resultados en pruebas saber.

Aprovechar los recursos que brinda la tecnologia y la conectividad que son subutilizados en el
trabajo presencial y que debido a la emergencia se han tenido que usar y optimizar, como lo
demuestra el incremento del numero de estudiantes con internet y computador tanto en areas

rurales como urbanas del afio 2019 al 2021.

Ademas de lo expuesto, la propuesta permite la introduccién de las TIC en los procesos

educativos haciendo que los estudiantes pasen de la actitud pasiva en la que so6lo reciben
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informacion del maestro a una posicion en la que interactuando con las herramientas

tecnologicas puedan aprender de manera activa y autdbnoma.

Por ello se considera que el aprendizaje basado en juegos o gamificacion es un método efectivo
para motivar a los estudiantes, ya que esta técnica se utiliza para fomentar el placer por

la lectura y conseguir que lean mas y mejor.

Ademas se puede unir la lectura con la tecnologia, personalizar y adaptar los contenidos; crear
espacios comunicativos con nuevos recursos que sean atractivos, capturen la atencion y hagan
del aprendizaje un proceso que permita relacionar saberes para utilizarlos de manera

significativa.

La integracion e interdisciplinariedad con la literatura agrega un toque de fantasia e innovacion.
A partir del estudio literario y su relacion con la historia, el estudiante descubrird una forma

diferente de relacionar los hitos para entender su propia realidad.

Las herramientas de gamificacion brindan instrumentos e insumos tecnologicos que despertaran
en los estudiantes el interés perdido en algin momento pues impulsara el desarrollo de destrezas
cognitivas, permitiendo que interactiien socialmente e interioricen y comprendan la tematica que
se desarrolle, mediante las actividades propuestas, al mismo tiempo mejoraran sus habilidades
digitales, ya que como lo afirma Morduchowicz, Roxana (2008) en su libro la generacion

multimedia;

“El desafio es que los nifios y jovenes aprendan a leer libros, pero también aprendan a leer programas de
television, periddicos, revistas, videoclips e hipertextos informaticos. El joven de hoy pertenece a una

generacion multimedia que utiliza los bienes culturales”. (p. 43).
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2. Marco referencial
2.1 Antecedentes investigativos
Para conocer estudios previos relacionados con el tema de la investigacion, se hizo revision de
algunos repositorios nacionales e internacionales y se tomaron como referencia los siguientes
antecedentes:

2.1.1. Antecedente Universidad Distrital

Titulo
Entorno virtual de aprendizaje centrado en la gamificacion para el

desarrollo de la competencia literaria

Tipo de Trabajo de grado

documento

Pais Colombia

Fuente (Cita Repositorio Universidad Distrital

APA). Linares Murillo, J. S. Entorno virtual de aprendizaje centrado en la gamificacion

para el desarrollo de la competencia literaria.

Objetivo. Disefiar un EVA centrado en la gamificacion que permita desarrollar en los
estudiantes de grado sexto del Instituto San Pablo Apostol la

Competencia literaria.

Antecedentes. Se realizo6 una revision documental de los trabajos que se han desarrollado a nivel
local, nacional e internacional en torno al desarrollo de la competencia literaria y al
uso de las TIC como herramienta didactica

La revision de los documentos se enfoco en tres componentes: la ensefianza de la
literatura y el desarrollo de competencias, estrategias innovadoras en educacién a
través de la gamificacion y la gamificacion aplicada al desarrollo de la comprension

de lectura.
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Categorias.

Gamificacion, entorno virtual de aprendizaje, competencia literaria.

Enfoque

metodologico.

Para el desarrollo de esta propuesta se planea la ejecucion

de tres fases: caracterizacion, antecedentes, analisis y disefio;
enmarcadas en el modelo ADDIE que permitira generar un andlisis de la
problematica y el disefio de un EVA que presente las estrategias para el

fortalecimiento de la competencia literaria.

Instrumentos.

Con base en el modelo ADDIE se delimitaron necesidades educativas que tenian los
estudiantes, dificultades con relacion a la comprension y habitos de lectura;
caracteristicas del estudiante, tipo de aprendizaje que requiere la materia y los
alumnos; estrategias pedagogicas mas adecuadas y presupuesto para el desarrollo de

la propuesta.

Estrategia.

Disefio del contenido del curso, teniendo en cuenta los recursos digitales

Para poder realizar la propuesta desde la gamificacion se tomo el recurso digital de
Genially; la plataforma empleada para el desarrollo es Wix, toda vez que permite ser
editada y dinamizada.

Por otro lado, también se hizo uso de la revista digital FlipSnack

Asimismo se hizo uso del sitio web Youtube para lograr que

los estudiantes se involucraran mas en la metafora planteada

de los viajes en el tiempo.

Resultados

Se logré sembrar en los estudiantes el interés por la lectura.

Se desarrollo el proceso de lectura a través de distintos tipos de textos que les ayudo
a establecer diferencias, aportd informacion sobre géneros, les ampli6 el
vocabulario.

Al plantear la competencia literaria, se desarroll6 la lectura critica y se formo el
gusto por la lectura.

Se promovieron procesos de lectura a través del disefio de espacios virtuales de
aprendizaje atractivos.

Se integroé la gamificacion en el EVA logrando incentivar la lectura debido a la parte

Iadica
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Se tomo6 como antecedente local el trabajo de grado titulado: Entorno virtual de
aprendizaje centrado en la gamificacion para el desarrollo de la competencia literaria (Linares
Murillo, 2019), por cuanto utiliza como recurso digital Genially que es un software que permite
crear presentaciones animadas ¢ interactivas; subir imagenes, videos, audios , entre otros, lo que
hace que los estudiantes puedan trabajar a través de la gamificacion los contenidos de
literatura e historia de manera integrada e interactiva que es el objetivo del presente proyecto de

intervencion.

También permite desarrollar estrategias de lectura innovadoras que despierten el gusto e interés

por esta habilidad.

2.1.2. Antecedente Universidad Santo Tomas

Titulo

Potencialidades de la Gamificacion en la Educacion

Tipo de Articulo

documento

Pais Colombia

Fuente (Cita Quinonez et al.

APA).

Objetivo. Concientizar sobre la importancia de la gamificacion en el ambito educativo en
Colombia.

Antecedentes. Nacional

Categorias. Habilidades Tecnologicas, Habilidades comunicativas.
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Enfoque Metodologia cualitativa

metodologico

Instrumentos. Encuestas
Observacion

Estrategia No aplica

Resultados Se demuestra la imperiosa necesidad de desarrollar actividades innovadoras que
permitan a los nifios, nifias y adolescentes, incursionar en actividades ludicas de su
interés, relacionadas con tematicas educativas.

Es importante reconocer que las TIC, juegan un papel importante dentro de la educacion, puesto
que en los diferentes estudios que se han realizado, se puede encontrar que los estudiantes, cada
dia se ven mas comprometidos con los videojuegos, y diferentes elementos Iudicos que les
permiten interactuar y socializar.

En el articulo Potencialidades de la Gamificacion en la Educacion se hace un analisis de algunas
investigaciones, donde se demuestra, la necesidad de incursionar en la gamificacion, ya que
sugieren que los videojuegos ofrecen a la juventud no sélo un entorno virtual, envolvente y
atractivo, sino que también permiten desarrollar ciertas destrezas de tipo cognitivo, social y
emotivo. (Ramirez, J. & Quinones, J. 2018).

Por tanto, se hace necesario involucrar la gamificacion en el proceso educativo, para asi obtener
la atencion y mejorar los procesos de aprendizaje, puesto que, al trabajar con actividades de
interés, se logra captar la atencion y desarrollar diferentes habilidades en los estudiantes, y es asi
como se encuentra que dicha situacion, también hace parte de los postulados de Piaget y
Vygotsky, quienes defienden los vinculos tedricos entre el juego y una gran variedad de

elementos que favorecen el desarrollo de la cognicion.
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Sin embargo, mas alla de la cognicion social, algunos investigadores han subrayado que jugar
“constituye un contexto emocionalmente significativo, a través del cual los temas de poder y
dominio, la agresion, el cario, la ansiedad, el dolor, la pérdida, el crecimiento y la alegria
pueden ser sancionados de manera productiva” (Ramirez, J. & Quifiones, J. 2018)

Por ello, es util y necesario hacer de la gamificacién un proceso que contribuya a la formacion
integral de los nifios, nifias y adolescentes.

Se demuestra que a pesar de que la Tecnologia, ha sido vista negativamente por padres, docentes,
y comunidad en general, por los efectos producidos en algunos estudiantes, ¢ésta debe ser
utilizada estratégicamente, para asi lograr que las habilidades desarrolladas se empleen con fines
académicos.

Y es que es tan importante la incursion de los juegos y del uso de la tecnologia, que los
videojuegos parecen estar asociados con un beneficio cognitivo adicional: el aumento de la
creatividad. Estan surgiendo nuevas pruebas que indican que jugar cualquier tipo de juego de
video, independientemente de si es o no violento, mejora las capacidades creativas de los nifios.
Por ejemplo, entre una muestra de casi 500 estudiantes con una edad promedio de 12 afios, se
encontro que el uso de videojuegos se asocid positivamente con la creatividad (Ramirez, J. &

Quifiones, J. 2018).



2.1.3. Antecedente Revista Interuniversitaria de Formacion del Profesorado Espaia

17

Titulo

El rol del docente en la era digital

Tipo de Articulo
documento
Pais Espafia

Fuente (Cita
APA).

Vidals, A., & Cuenca, J. (2016). El rol del docente en la era digital. Revista

Interuniversitaria de Formacién del Profesorado.

Objetivo. Establecer las funciones del maestro en la era digital.

Antecedentes. Como antecedente el articulo toma la transformacion tecnologica a partir de los
avances cientificos que han cambiado la forma de comunicacion e interaccion entre
los actores del proceso académico.

Categorias. Personal docente, Ensefianza, Aprendizaje, Internet

Enfoque Recopilacion de informacion sobre las habilidades que debe desarrollar el maestro

metodologico. frente al cambio del proceso educativo de aprendizaje en red, explicacion sobre los
antecedentes y el contexto actual.

Instrumentos. Analisis y observacion de la evolucion de la tecnologia y su aplicacion en el
proceso académico.

Estrategia. No aplica

Resultados Se deben adaptar nuevas metodologias que estén acordes con la era digital, ya que

los estudiantes pertenecen a una generacion distinta y su entorno requiere la

actualizacion tecnoldgica.
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Ante tantos cambios en el contexto educativo y con la creacion de mecanismos, instrumentos y
materiales cuya finalidad es mejorar procesos de ensefianza dindmicos, el maestro debe construir
recursos interactivos como menciona (Vifials Blanco & Cuenca Amigo, 2016) Los jovenes deben
recibir una educacion acorde a sus necesidades, repensando la forma en que se disena la
ensenanza y se transforma los centros educativos. Se plantea este proyecto teniendo en cuenta la
situacion actual (Pandemia Covid-19) en donde se estudia y trabaja en casa; también teniendo en
cuenta el crecimiento de aplicaciones y el aumento de nuevos modelos de comunicacion, debe

convertirse en una concepcion idealista de las nuevas generaciones.

Aunque es obvio que la contingencia por la pandemia no establece que la educacion se quede
estancada en el tiempo y los actores del proceso académico deban seguir de esta forma, la
tecnologia constituye para todos la innovacion y la novedad, porque ha llegado para quedarse.
Pensando en los nifios de las futuras generaciones se debe crear una cultura que incluya la

educacidn en la sistematizacion del conocimiento.

2.2 Marco teorico
En esta seccion se establecen elementos que caracterizan el proyecto objeto de estudio, en donde

se tratan los conceptos mas destacados que se quieren profundizar.

2.2.1. Gamificacion

Ibarra Madelin & Quinde Karla (2019) definen la gamificacién como la técnica o técnicas que el
profesor emplea en el disefio de una actividad, tarea o proceso de aprendizaje (sean de naturaleza
analdgica o digital) introduciendo elementos del juego (insignias, limite de tiempo, puntuacion,

dados, etc.) y/o sus pensamientos (retos competicion, etc.) con el fin de enriquecer esa



19

experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el comportamiento de los alumnos en el aula. La
palabra gamificacion estd de moda: hoy marca tendencia. En general, en el &mbito de la
educacion, la definicion mas aceptada seria: La gamificacion es usar la mecanica, la estética y el
pensamiento ludico para captar la atencion, motivar la accion, promover el aprendizaje y mejorar

en la resolucion de problemas. (p. 11).

Asi mismo, Ibarra Madelin & Quinde Karla (2019) sefialan que

Zichermann y Cunningham, (2014) en su libro “Gamification by design”, mencionan:
Gamificacion es el proceso de motivar a la gente y cambiar su comportamiento con el disefio de
juegos, la lealtad y la economia conductual. Se trata de tomar lo que es divertido de los juegos y
aplicarlo a situaciones que tal vez no sean tan divertidas. Se trata de aplicar ese sentimiento y ese
flujo a todo. (p. 109) La habilidad que el docente emplea en el disefio de una actividad de
aprendizaje, de igual forma esta nueva técnica esta en auge en la educacion. De ahi que la
gamificacion en la actualidad es considerada trascendente. En el contexto educativo, se la puede
definir de la siguiente manera: “La gamificacion tiene como proposito la implementacion de
estrategias metodologicas que despierten la atencion, el interés, motiven la accion y practica,
ademas de promover un aprendizaje basado en la resolucion de problemas e inclusive sirve para

desarrollar la creatividad en los estudiantes” (p. 12).

La gamificacion educativa Ibarra Madelin & Quinde Karla (2019) indican que

La utilizacion de las metodologias del juego para trabajo serio es un excelente modo de incrementar la
concentracion, el esfuerzo y motivacion fundamentada en el reconocimiento, el logro, la competencia, la
elaboracion, la autoexpresion y todas las potencialidades educativas compartidos por las actividades

ludicas. Las relaciones entre el juego y la ensefianza han sido constantes a lo largo de la historia, pero en



los ultimos afos, con el espectacular desarrollo de los videojuegos, el debate se ha convertido en una
cuestion mucho mas compleja y, a la vez, mas divertida. La pregunta es doble: ;Qué se puede aprender

jugando y a que se puede jugar aprendiendo? (p. 13).

2.2.2. Genially

De acuerdo con Catalan & Pérez (2020) Genially naci6 en Cordoba a través de una StartUp
compuesta por un equipo multidisciplinar de disefiadores, programadores, desarrolladores, bilogos,
periodistas, publicistas e ingenieros (Diario de Cordoba, 2015). Su principal cometido consiste en la
creacion de contenidos interactivos para mejorar las labores de presentacion, ensefianza, marketing y
difusion. Gracias a esta gran variabilidad de opciones, la gran mayoria de acceso libre, y la simplicidad
para elaborar el contenido deseado, Genially se encuentra entre los 100 primeros puestos del ranking

mundial Tools 4 Learning.

Esta herramienta nos brinda una serie de ventajas con respecto a otras herramientas convencionales de
difusion de contenido:

* Diversos moldes prefabricados adaptables.

* Una interfaz intuitiva que resulta muy sencilla de mecanizar.

* Infinitas versiones y adaptaciones.

* Permite el trabajo Cooperativo entre alumnos y docentes.

* Dispone de una comunidad de creadores que de manera periodica suben nuevos disefios y
actualizaciones.

» Compatible con todos los ordenadores, ya que solo necesita conexion a Internet.

* Guardado automatico en la nube, no cabe la posibilidad de perder el trabajo realizado o de que las
versiones de los estudiantes sean diferentes unas de otras.

* Permite que varios autores trabajen a la vez sobre la presentacion y lo modifiquen gracias a su

funcionamiento en linea.

20
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Dentro de su interfaz podemos encontrar de manera intuitiva las herramientas que necesitemos segtn el
tipo de contenido a representar: desde presentaciones en video, dosieres 0 mapas, hasta recursos

didacticos, presentaciones de posters o Quiz.

2.2.3 Kahoot

Artal, S. (2017) sefiala que es una aplicacion web que permite crear cuestionarios online para que
los estudiantes respondan en tiempo real mediante sus dispositivos mdviles. Su interface es muy
simple y no requiere unos profundos conocimientos técnicos. Los resultados son obtenidos

inmediatamente facilitando la tarea del profesor. (p. 1).

2.2.4. Educaplay

Para Quimbayo Gomez, Yudi & Sanabria Abril, Oscar. (2017) Educaplay es una plataforma que
permite disefar actividades educativas Online. Por ejemplo, crear crucigramas, preguntas con
varias opciones, pulsar sobre el lugar correcto, emparejar, rellenar huecos, etc. Sirve para que el
profesor elabore actividades o para que las hagan los propios alumnos. Para que un alumno
pueda lograr puntuacion extra desde casa tiene que crearse su propia cuenta personal, de esta
forma el profesor sabe si ha hecho alguna actividad y la puntuacion que ha obtenido. Las
actividades educativas multimedia creadas con Educaplay estan basadas en tecnologia flash.
Cualquier usuario registrado en Educaplay puede disenar actividades educativas con un resultado
atractivo y profesional, en tan s6lo unos minutos. Una ventaja que tiene este servicio frente a
otros es que permite descargar la actividad en formato flash para poder hacerla sin conexion a

Internet. Las actividades generadas con Educaplay pueden ser reproducidas desde cualquier
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navegador, tanto Online via web, como de manera local, es decir desde cualquier medio de
almacenamiento CD, DVD etc. De esta forma cualquier profesor puede facilitar a sus alumnos
actividades de una manera rapida y sencilla, tanto si dispone de Internet en clase como si

solamente dispone de unos cuantos ordenadores. (p, 34).

2.2.5. Literatura

La literatura hace parte del legado cultural de una sociedad, es una fuente de saber, desarrolla el
pensamiento, permite interpretar la informacion de una nueva manera, también constituye un
pasatiempo positivo, fuente de distraccion, un buen lector va desarrollando un pensamiento
critico, construye a partir de su experiencia concepciones y juicios que le van generando
inquietudes. Por muchos afios, el estudio de la literatura se limit6 a la presentacion de trabajos en
los que se evaluaba las respuestas de preguntas sobre el contenido y el resumen de las obras, sin
importar la interpretacion dada por el estudiante, tampoco se tenia en cuenta la relacion con el
contexto social y cultural del autor, del pais de origen entre otros aspectos que son
verdaderamente significativos. No existe una manera de que un individuo entienda un texto
literario sin procesos de interpretacion, es decir sin la lectura de la obra misma, no podemos
entender la literatura con la referencia de alguien que si lo ha leido, la literatura se vive, el hecho
de interrelacionar la literatura y las ciencias sociales genera una reflexion de la realidad, segin el
MEN en los lineamientos curriculares de Ciencias Sociales: El saber sobre lo social no es
exclusivo de las disciplinas sociales; por ello, la investigacion social debe acudir a otras fuentes y

formas de saber social como la literatura, el cine y la sabiduria popular; por esta razén es
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necesario cambiar la forma de ensefiar para generar técnicas de aprendizaje mas atractivas para

los estudiantes. (p.22)

Detras de cada novela, cuento, ensayo, obra de teatro, o poema, existe una o varias historias
reales, con las que se puede generar habilidades y actitudes que desarrollen competencias
analiticas y criticas en ellos estudiantes, necesarias para complementar los conocimientos
adquiridos y cerrar el ciclo de educacion bésica secundaria, especialmente la literatura
latinoamericana que experimentd cambios correspondientes al proceso de globalizacion en el
mercado del libro, también los ojos de los demas continentes empezaron a mirar nuestras

sociedades y a conocer apartes de nuestras historias.

2.2.6. Historia

De acuerdo a lo planteado por Sanchez, L. (2005) Historia es un término que se ha definido de
multiples maneras, pero todas las definiciones coinciden en que se trata de un tipo de inquisicion
o de investigacion sobre hechos acaecidos en el pasado, es el registro de las acciones realizadas

por los hombres.

Se ha empleado el término historia en el sentido amplio de estudio de los cambios sucesivos que se han
producido en cualquier ambito de fenémenos, y no solamente en el de las cuestiones humanas; asi lo que
llamamos historia es externamente lo que, en el espacio y el tiempo, acontece en su determinado lugar. La
historia, asi entendida, trata de todo tipo de asuntos, humanos o no humanos, y no tiene porqué ser
pasajera, vale decir, tiene rasgos de eternidad. Hablamos, pues, de la historia de la Naturaleza y de la
historia del Hombre; a las dos es comun un proceso continuo e irreversible en el tiempo, ya que son

distintas en su esencia y en su sentido. (p. 58)
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2.2.7. Competencias Basicas

Es necesario que en primera medida se aborde la categoria de competencia, la cual se define
como “la capacidad de poner en préctica de forma integrada los conocimientos (saber), las
destrezas (Saber hacer) y las actitudes personales (saber ser) en distintas situaciones y contextos”

Rojas, Victor. (2007).

Las actividades de lectura desarrollan habilidades como lectores comprensivos y criticos
mediante unas competencias basicas que conforman una gran competencia significativa

transaccional que le permitira al lector, en una dinamica total, transaccionar o negociar

significados con los textos. Es decir, que el lector se compenetrard con la red de significados

que va tejiendo, a partir de la conjugacion de sus esquemas de mundo con los del escritor.

A continuacion se definen las competencias interpretativa, argumentativa y propositiva, las
cuales también se establecen por parte del MEN como aquellos ejes transversales del manejo y
dominio de saberes lingiiisticos y comunicativos esbozados en los contenidos para el area de
lenguaje, y que los docentes deben establecer en su actividad pedagdgica y los estudiantes deben

asumir para su desarrollo formativo integral

Competencia interpretativa. Para Sierra, G. & Vanegas, N. (2001) esta competencia se
refiere a la capacidad del lector para tomar una posicion personal frente al texto, a partir de sus
esquemas cognitivos: creencias, valores, modelos del mundo, experiencias, cultura,

conocimientos. El lector podra a partir de un proceso de sintesis, relacionar las partes con el
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todo para generar inferencias o razonamientos personales desde la realidad del texto y la realidad

de la que el lector participa. (p. 111)

Competencia argumentativa. Sierra, G. & Vanegas, N. (2001) hace referencia a la
capacidad del lector para justificar, refutar y sustentar los porqués de la tesis, idea central e ideas
soporte de un texto. Para lo anterior el lector aprendera a relacionar nociones y constructos

teoricos con el fin de soportar o refutar una postura, opinién, demostracion o criterio. (p. 111)

Competencia propositiva. Sierra, G. & Vanegas, N. (2001) Se refiere a la capacidad del
lector para aplicar, extrapolar, predecir y crear disefios originales de nuevas realidades,

problematizaciones o soluciones que se generen al transaccionar significados con el texto.

Con la lectura se busca que entremos en los terrenos del didlogo, del encuentro, de la
confrontacion y de la significacion por ser un espacio en donde dos extrafios realizan esfuerzos
para llegar al entendimiento y la negociacion de sentidos. Por un lado, el texto interroga al
lector, presentandole un mundo, unos c6digos y un lenguaje diferentes, mediante los recursos de
la ironia, la metafora, la sorpresa, el lenguaje recreado o a veces hermético, y por su parte, el
lector cuestiona, duda, pasa de la postura, contemplativa a la postura activa de actor reflexivo y

cauteloso, que mediante la sospecha, la conjetura y la contrastacion del texto con su propia

2.2.8. Aprendizaje significativo

En el aprendizaje significativo el estudiante tiene la oportunidad de participar en la definicion de
los objetivos de aprendizaje, en la identificacion de los recursos por emplear, en la formulacion

de problemas, asi como de las alternativas de solucion.
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El alumno decide los cursos de accion y, en general, vive las secuencias de su propio proceso. A
juicio de Vega, T. (2003) Ausubel, Novak y Hanesian dicen que el factor que més influye en el
aprendizaje es lo que el estudiante ya sabe. Plantean la idea de un “organizador previo” que
deberia cumplir la funcién de puente cognoscitivo entre los conocimientos que se van a aprender

y los conceptos y proposiciones relevantes que existen con anterioridad de quien aprende. (p. 87)

Este proceso permite formar estudiantes autbnomos, gestores, criticos, capaces de manejar
informacion significativa, tomar buenas decisiones, adaptarse a nuevas situaciones y proponer
soluciones creativas a problemas particulares y de su entorno. El aprendizaje se construye y
tiene significado para quien aprende. Asi, una persona adquiere un concepto cuando es capaz de
dotar de significado a un material o a una informacién que se le presenta, cuando lo comprende y

lo traduce con sus propias palabras.

La actividad mental constructiva implica como recursos la actitud y la motivacién necesaria para
que el aprendiz ponga en marcha tanto procesos cognoscitivos como afectivos y emocionales. A
medida que se construye significado y le atribuye sentido va reforzando su imagen como
alumno. De su capacidad de aprendizaje, de sus recursos y limitaciones podra desarrollar un

auto-concepto como consecuencia de su aprendizaje previo.

Para facilitar el proceso de aprendizaje significativo hay que tener en cuenta contenido,
relevancia, integracion, orden de presentacion, estructura cognitiva del estudiante y existencia de
informacion y conceptos previos. No basta con reproducir informacion nueva; hay que

asimilarla e integrarla a conocimientos anteriores, su construccion significa que el estudiante es
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el que organiza los datos, las situaciones, los problemas, relaciona lo nuevo con lo conocido, con

sus experiencias previas y con todo ello, construye su aprendizaje.

Martinez Ma. Carmen (2015) plantea que a la hora de trabajar en TIC se define como marco
referencial la nocion de aprendizaje significativo y las condiciones que promueven el logro del
mismo. El papel clave lo cumple el estudiante en el proceso de construccidon de aprendizaje,
quien debe manifestar una disposicion significativa hacia el mismo, una actitud activa marcada
por los factores de atencion y motivacion. Pero se afirma que “interés por aprender” no es solo
una responsabilidad del estudiante, también es funcidon del docente crear las condiciones para que
el estudiante logre comprometerse en su proceso de aprendizaje y decida realizar el esfuerzo que
implica el mismo. Es fundamental, entonces, el papel de los profesores, de los materiales

didacticos como agentes facilitadores o mediadores del proceso de aprendizaje. (p.25).

3. Diseiio de la investigacion

3.1 Enfoque y tipo de investigacion

El enfoque y tipo de investigacion que sirvio de marco al proyecto de intervencion es el
cuantitativo por cuanto utiliza la encuesta como medio de recoleccioén de datos y presenta el

analisis de los mismos de manera estadistica.

Segun el objeto de estudio es una investigacion aplicada ya que tiene como objetivo resolver un
determinado problema a través de la aplicacion de conocimientos o teorias de innovacion

tecnologica.
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Segun la metodologia es descriptiva en tanto que de acuerdo con Herndndez Sampieri,
Fernandez Collado, &amp; Baptista Lucio (2014) la meta del investigador consiste en describir
fendmenos, situaciones, contextos y sucesos; esto es, detallar como son y se manifiestan. Con los
estudios descriptivos se busca especificar las propiedades, las caracteristicas y los perfiles de
personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fendmeno que se someta a un
analisis. Es decir, inicamente pretenden medir o recoger informacién de manera independiente o
conjunta sobre los conceptos o las variables a las que se refieren, esto es, su objetivo no es

indicar como se relacionan éstas. (p. 92)

3.2 Linea de investigacion institucional

La propuesta acoge como linea de investigacion institucional la Evaluacion Aprendizaje y
Docencia, debido a que son ejes fundamentales y estan dirigidos a un proceso de ensefianza
aprendizaje. Ortiz, J. (2021) indica que esta linea concibe la educacion como un proceso
complejo, inacabado que requiere de la evaluacion para identificar logros y oportunidades para lo
cual se deben tener en cuenta los estilos y ritmos de aprendizaje, debe ser procesual, continua y

llevar a procesos de mejoramiento y acompafiamiento.

3.3 Poblacion y muestra

3.3.1. Poblacion

La poblacion objeto de esta investigacion pertenece al Instituto Técnico Industrial es una
institucion educativa publica ubicada en el municipio de Fusagasuga en la zona urbana. Ofrece a

la comunidad educacion formal desde preescolar hasta grado undécimo. Cuenta con tres sedes:
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dos de preescolar y primaria, Sauces y General Santander y la principal donde estd Bésica

Secundaria y Media Técnica.

Ademas de la educacion tradicional que se trabaja en la jornada mafiana y tarde, esta la jornada

nocturna y sabatina para educacion de adultos.

Los estudiantes reciben el titulo de Bachiller Técnico con especialidad en algunos de los talleres
que se ofrecen que son: Electronica, Desarrollo de Recursos Digitales, Inglés Comunicativo,

Ebanisteria y Diseflo Corte y Confeccion.

Actualmente forman parte de la institucion 3127 estudiantes distribuidos de la siguiente manera:
819 Basica Secundaria jornada mafiana, 717 Basica Secundaria jornada tarde, 575 Basica
Primaria jornada mafana, 417 Bésica Primaria jornada tarde, 14 Basica Primaria sede Sauces y
628 jornada nocturna y sabatina, 97 docentes, un orientador, un profesional de apoyo para el

programa de inclusion, seis coordinadores y el rector.

Los estudiantes pertenecen a los estratos 1, 2 y 3, la mayoria son nacidos en Fusagasuga, viven
en zonas aledafias a la institucion. Aproximadamente el 30% de esta poblacion son hijos de
profesionales que poseen un trabajo estable y el 70% restante de padres que trabajan por dias en
oficios varios y su fuente de ingresos es variable. A la institucion también llegan estudiantes de
varias partes de Colombia porque el municipio es apetecido por su clima y cercania a la capital y
desde hace aproximadamente 6 afios de otras nacionalidades como es el caso de migrantes

venezolanos.



30

3.3.2. Muestra

Este estudio se realizara con 35 estudiantes de Grado Noveno cuyas edades estan entre los 13y
14 aiios, se caracterizan por ser dinamicos, manifiestan interés por la lectura y por aprender. Les

gusta el trabajo en equipo.

3.4 Instrumentos de investigacion
Este estudio investigativo utiliza como medio de recoleccion de datos los siguientes

Instrumentos:

-Encuesta diagnoéstica de lectura que se aplicara a estudiantes de grado noveno que fueron
tomados como muestra. Consta de preguntas tendientes a mostrar la relacion de los estudiantes

con la lectura de temas de historia y literatura.

- Prueba de lectura formada por textos con base en los cuales responderan preguntas de
seleccion maltiple con tnica respuesta. La prueba evaluara la competencia comunicativa de los

estudiantes a través del proceso de comprension lectora de diferentes textos.

Las preguntas que evaluan la comprension se organizaran alrededor de textos seleccionados de

acuerdo con:

a. Pertinencia de la tematica en funcion de las edades de los estudiantes y el grado.

b. El vocabulario

c. La complejidad sintactica

d. Los saberes previos

e. La complejidad estilistica
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f. La complejidad de la estructura del texto y la extension.

Asi mismo, se tendran en cuenta diferentes tipos de texto, atendiendo la diversidad de formas de

organizacion y estructuracion de la informacion.

Para establecer los problemas relacionados con el aprendizaje de la historia y la literatura se hara

el andlisis de la encuesta diagndstica y de la prueba de lectura.

Luego se organizard, estructurard y procesara la informacion. El objetivo final serd construir con
los datos obtenidos cuadros estadisticos, promedios generales y graficos ilustrativos. Se tabulara

cada pregunta y se expresarda visualmente los valores numéricos que aparecen en la tabla a través
de graficos para permitir una comprension global, rapida y directa de la informaciéon que aparece

en cifras.

-Prueba final que permitird evidenciar el comportamiento de los estudiantes frente al
aprendizaje de estas areas de manera transversal, una vez se haya aplicado la estrategia de

intervencion.

4. Viajando al magico mundo de la historia y la literatura: Juego, me divierto y aprendo.

4.1 Introduccion

La nueva era tecnoldgica ha generado un cambio de paradigma en todos los &mbitos en los que el
ser humano se desenvuelve, la educacion no es un campo ajeno a €stos, de hecho ha tenido que
adoptar el uso de las tecnologias dentro de los procesos educativos de ensefianza aprendizaje

actuales para poder hacer frente a los retos que ha dejado este nuevo siglo.
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La emergencia sanitaria por Covid-19 ha hecho que el sistema educativo replantee la forma de
educacion que se venia adoptando antes de la pandemia, el cambio de ambiente de aprendizaje
de aulas fisicas a ambientes virtuales ha hecho que los docentes se vean en la necesidad de
implementar herramientas que fortalezcan el aprendizaje, faciliten la comprension y generen
interés por parte de los estudiantes.

Para muchos estudiantes el enfrentarse a asignaturas como historia y literatura en donde el nivel
de comprension lectora es exigente puede generar cansancio, falta de interés por ende bajo
rendimiento académico, es por ello que la presente propuesta de intervencion al incluir
herramientas de gamificacion pretende que el estudiante no s6lo aprenda aquellos contenidos que
el docente propone, sino que lo haga de una manera dindmica, divertida y sobretodo,
significativa.

Gomez, [. & Ruiz, M. (2017) indican que en este sentido, la utilizacion de estrategias ludicas en

un contexto no formal concreto facilitara el éxito de la intervencion didéctica al promover la
adquisicion de contenidos previamente definidos, el logro de los objetivos educativos disefiados,
la consecucion de competencias clave y habilidades, etc. No obstante, se debe tener en cuenta
que una actividad gamificada exige una formacion en el docente que permita una correcta
implementacion en el aula de tales dindmicas didacticas. (p.246.)
Las propuestas de gamificacion y uso de los transmedia se presentan como nuevas formas de
pedagogias emergentes, validando su potencial didactico en la formacion del profesorado de
Educacion Secundaria. (Gomez Isabel, Ruiz Moénica, 2017). El juego como herramienta ludica y

didactica que ademas de generar motivacion, el desarrollo de competencias sociales y

emocionales involucran el fortalecimiento de habilidades de pensamiento, razonamiento y
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abstraccion, se tornan necesarias hoy dia dentro de una planeacion pedagogica, no se puede
desconocer que el aprendizaje ha abierto sus miradas y aceptado que formar estudiantes en un
salon de clase, sino que podemos educar desde casa, usando tablets y computadores pero
haciendo uso de los medios y herramientas pedagogicas necesarias para que el aprendizaje se

pueda garantizar.

4.2 Justificacion

El Instituto Técnico industrial de Fusagasuga se ha caracterizado por propender por la formacion
de estudiantes integrales que puedan hacerle frente a su realidad y transformar su entorno, desde
el grado noveno se ha buscado que los estudiantes generen conciencia sobre la importancia que
tiene el desarrollo del pensamiento critico dentro de la comprension y andlisis de las diferentes
problematicas que pueden surgir en su entorno.

La transversalizacion de las diferentes areas del pensum académico que contempla el proyecto
pedagdgico institucional, ha logrado que se formen estudiantes con mayor capacidad de resolver
problemas, que puedan poner en practica todo lo aprendido, dando mayor significado a su
proceso de formacion.

El Ministerio de Educacion Nacional en los estdndares de sociales establece que una de las metas
de la formacién en ciencias es educar personas que se saben parte de un todo y que conocen su
complejidad como seres humanos, que son responsables de sus actuaciones, que asumen posturas
criticas y reflexivas ante aquello que se da por establecido, que identifican las consecuencias
fundamentales de las decisiones locales y nacionales, que sustentan y debaten sus planteamientos
teniendo en cuenta los aportes del conocimiento cientifico, que escuchan los argumentos de otros

y revisan los propios a la luz de ellos, que trabajan con sus pares para buscar soluciones a
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situaciones problematicas. En suma, hombres y mujeres que cuenten con las herramientas para
ejercer el pleno ejercicio de ciudadania y asi aportar a la consolidacion de una sociedad
democratica. (p.104).

En los estandares de lenguaje el Ministerio de Educacion nacional sostiene que la literatura como
medio de expresion oral y escrita establece un puente de conexion con la historia, con el lenguaje
se ofrece una ciudadania responsable, porque con €l los seres humanos expresan la vision que
han construido del mundo, del entorno, de su forma de relacionarse con €ste y con sus
congéneres, lo cual supone usos del lenguaje en los que una ética de la comunicacion propicia la
diversidad, el encuentro y el didlogo de culturas, a la vez que se constituye en cimiento de la
convivencia y del respeto, pilares de la formacion ciudadana. Es apremiante que los estudiantes,
desde una perspectiva ética de la comunicacion, desarrollen su capacidad de emplear el lenguaje
para construir nuevos acuerdos, a partir de dar a todos los involucrados en la actividad
comunicativa la posibilidad de expresar sus opiniones, sus posturas, sus argumentos. (p.23).

Al establecer una propuesta de intervencion que transversalice el aprendizaje de la historia y la
literatura, utilizando la gamificacion como elemento mediador se busca que el estudiante en
primera instancia aumente su interés por la comprension lectora, vea en su proceso de formacion
lo interesante que puede ser adquirir conocimientos mediante la ladica, se genere mayor
motivacion en los mismos.

Contreras, R. (2016) sefala que durante mucho tiempo dio la impresion de que los juegos eran la
antitesis del aprendizaje. Sin embargo, la opinion popular ha cambiado durante los tGltimos
afios mostrando la conexion que existe entre los juegos y el aprendizaje. Durante la tltima

década ambos han estado conectados mucho mas de lo que parece. Los juegos ayudan a
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experimentar con nuevas identidades, a explorar opciones y consecuencias, y a probar nuestros
propios limites (p.27).
Se puede senalar que la presente propuesta tiene en cuenta la importancia de la mediacion de las
tecnologias en el campo educativo, no se puede desconocer el alcance y poder de las TIC en los
procesos de ensefianza y lo significativo que pueden resultar dentro de un ambiente de
aprendizaje sea fisico o virtual.
4.3 Objetivo
Disefiar una propuesta didactica que incluya herramientas de gamificacion para fortalecer el
aprendizaje de la literatura e historia precolombina en estudiantes de noveno grado del

Instituto Técnico Industrial de Fusagasuga.

4.3.1 Objetivos especificos

- Disefiar contenidos con herramientas como Genially, Kahoot, Educaplay que permitan
reforzar de manera ludica el contexto historico y literario de la época precolombina
latinoamericana.

- Desarrollar actividades interactivas como guias de aprendizaje, juegos, lecturas,
ejercicios de produccion textual sobre la época y cultura precolombina que fomenten el
interés y el aprendizaje significativo de los estudiantes.

- Verificar pertinencia del contenido de la propuesta didactica, mediante aplicacion de
actividades de evaluacion y seguimiento al aprendizaje.

4.4 Estrategia y actividades
A continuacion se presenta una descripcion de las estrategias y actividades creadas en la

presente propuesta:



Tabla 1: Plan de accion PHVA
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Planificar Hacer Verificar Actuar
Diagnosticar e Realizacion de Aplicar prueba
dificultades de prueba Verificacion de diagnostica a los
estudiantes de grado diagnostica. preguntas. estudiantes.

noveno frente al
conocimiento de la
historia y literatura

precolombina.

Creacion de 10
preguntas de seleccion
multiple sobre la
historia y literatura
precolombina.
Creacion de
cuestionario utilizando

Google forms.

e Revision de
cuestionario en
el documento

creado.

Analizan los
resultados de la
prueba

diagnostica.

Disefiar un Ova que
incluya herramientas
de gamificacion para
el aprendizaje y
evaluacion de la
historia y literatura

precolombina.

Organizacion de
unidades tematicas y
actividades a
desarrollar

Seleccion de
herramientas para el
disefio de actividades.
Creacion de plantilla
en Genially para
abordar aspectos sobre
las culturas
precolombinas
latinoamericanas.
Creacion de actividad
interactiva en Kahoot

para hacer seguimiento

e Revision de
pertinencia a las
unidades
tematicas.

e Verificacion y
adecuacion de
actividades
creadas.

e Revision de las
herramientas de
gamificacion
utilizadas.

e Revision de
videos

seleccionados.

Se realiza prueba

piloto para revisar

funcionalidad del

recurso elaborado.
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al proceso de
aprendizaje de las
primeras secciones
trabajadas.

Seleccion de videos
explicativos sobre las
culturas
precolombinas de
YouTube.

Seleccion de
documentos literarios
para fortalecer
comprension lectora.
Creacion de
actividades
interactivas utilizando
los recursos de
Exelearning.
Elaboracion y
seleccion de guia de
aprendizaje en
Calameo.

Evaluacion a través de
cuestionarios de
google forms y
actividades Iudicas

creadas en Educaplay

Revision de
guias de
aprendizaje y
actividades de
desarrollo.
Revision de
evaluacion

final.

Implementacion del
OVA sobre historia y
literatura
precolombina

latinoamericana.

Se cred una clase para
grado noveno
utilizando Google

Classroom.

Se revisd
contenido
dentro del aula
virtual,

funcionalidad.

Se prepara sala de
Informatica con 40
computadores

disponibles.




e Secleccion de ® sc agregaron a e Secrevisala

ambiente virtual para estudiantes y docentes funcionalidad y
colgar el Ova. dentro de la clase. buen estado de los
e se selecciona recursos a utilizar.
Classroom como e Sedan
ambiente virtual de instrucciones de
aprendizaje. actividad a
desarrollar.

e Se dispone de un
tiempo de 3
bloques de 50
minutos por clase
para desarrollo
total de las
actividades
contenidas en el

recurso.

4.5 Contenidos
A continuacion, se hace una descripcion de los contenidos, actividades y recursos educativos

utilizados en la construccion de la presente estrategia didactica.




Tabla 2: Descripcion contenidos y actividades del recurso educativo
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Tema Contenido Actividades Recurso Tiempo
Unidad 1 Contexto Presentacion e | Presentacion Genially 5
Literatura histérico introduccién a minutos

. . https://view.genial.ly/60aa78fa26779
precolombina la tematica.
4 resentation-los-mava
15
Aspectos minutos
Kahoot
Mayas importantes de anoo
la cultura https://kahoot.it/challenge/16392¢84-
maya 4f96-4081-bddb-7a0dcfc37a2b_1621
977158661
— 15
Aspectos minutos
importantes Genially
Aztecas sobre cultura
azteca https://vi nial.l a a
70d1fa0ad0b/guide-guialos-incas
15
Aspectos minutos
Incas relevantes
cultura inca
Contexto
artistico y Imégenes
cultural Informacion
sobre 5
Las estatuillas | costumbres del minutos
pueblo maya. Video youtube



https://view.genial.ly/60aa78fa2677960d7dc94696/presentation-los-mayas
https://view.genial.ly/60aa78fa2677960d7dc94696/presentation-los-mayas
https://kahoot.it/challenge/16392c84-4f96-4081-bddb-7a0dcfc37a2b_1621977158661
https://kahoot.it/challenge/16392c84-4f96-4081-bddb-7a0dcfc37a2b_1621977158661
https://kahoot.it/challenge/16392c84-4f96-4081-bddb-7a0dcfc37a2b_1621977158661
https://view.genial.ly/60ad6c0eecb7a70d1fa0ad0b/guide-guialos-incas
https://view.genial.ly/60ad6c0eecb7a70d1fa0ad0b/guide-guialos-incas
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Informacion

sobre uno de

https://voutu.be/awJUY Sc2TIA

Ciudades los principales 25
centros minutos
culturales y
religiosos del
imperio inca.
Contexto
literario Interpretacion | Google drive 20
y produccion minutos
Exelearning
textual
Caracteristicas Video de Youtube
Autores https: L LR7x
Obras Guia de
aprendizaje
Evaluacion Resolucion de | Video Youtube 20
preguntas con minutos
https://youtu.be/DiwBrR1UJ3w
base en
observacion de
video. Evaluacion en Google forms
20
Educaplay minutos
Desarrollo de
crucigrama https://es.educaplay.com/recursos-ed
ucativos/9441747-enriquezco_mi_vo 10
minutos

cabulario.html



https://youtu.be/awJUYSc2TIA
https://youtu.be/wUoLR7xeo30
https://youtu.be/DiwBrR1UJ3w
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9441747-enriquezco_mi_vocabulario.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9441747-enriquezco_mi_vocabulario.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9441747-enriquezco_mi_vocabulario.html

Tabla 3: Descripcion de actividades y recursos de gamificacion utilizados en la estrategia de
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intervencion.
Orden | Nombre Propdsito o Descripcion Material de
finalidad apoyo
1 Guia Aprender Se presenta el tema de una manera ludica, Genially
sobre la se propone la observacion de un video,
. Youtube
cultura Maya | para luego resolver un crucigrama.
Puzzel.Org
2 Guia Conocer El tema es presentado mediante una corta Kahoot
aspectos de la | guia, y la retroalimentacion, es propuesta
cultura Azteca | mediante la solucion de un cuestionario.
3 Guia Adquirir Mediante una presentacion elaborada por Genially
conocimientos | Genially, se da a conocer los aspectos mas
sobre la importantes de esta cultura.
cultura Inca
4 Observacion | Adquirir A través de la observacion de la galeria de Imagenes
de imagenes | conocimientos | imagenes podran analizar aspectos web
sobre la relevantes sobre la vida y costumbres de los
cultura y arte | pueblos
5 Video Adquirir Escribir informacion importante encontrada | Youtube
informacion en el video
sobre centros
culturales y
religiosos
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6 PDF Conocer Realizar las lecturas y con base en ellas PDF archivo
Lecturas algunos mitos | resolver preguntas en drive
y leyendas
precolombinas
7 Video Conocer Observar y escuchar los sucedido en el mito | Youtube
algunos mitos | y realizar actividad de escritura
de la cultura estableciendo comparacion con otros textos
maya
8 Observacion | Producir Actividad de produccion textual Iméagenes
de imagenes | textos a partir web
de la
observacion
9 Video Conocer la Observar el video y escribir los datos mas Youtube
obra mas importantes encontrados sobre el
importante de | Popol-Vuh
la literatura
precolombina
10 Guia Conocer los Leer la parte teorica de la guia y desarrollar | Calameo

temas,
géneros,
autores y
obras de la
literatura

precolombina

las actividades propuestas
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11 Observacion | Recordar Una vez observado el video, el estudiante Youtube

trabajados en

toda la unidad

de video aspectos debera resolver el cuestionario

Google form

de
aprendizaje
12 Enriquecer el | Recordar conceptos e ir completando el Educaplay
Crucigrama | vocabulario crucigrama

4.6 Recursos y materiales

A continuacion se realiza una descripcion de los recursos y materiales utilizados para la

elaboracion de la propuesta didactica.

Tabla 4: Recursos humanos

Recursos Humanos Responsable Descripcion

Yenny Constanza Disefio de recursos de Se elabor6 en diferentes herramientas de

Gacharna Forero Gamificacion. gamificacion Genially, Kahoot, Educaplay,
Calameo, google forms, las actividades
interactivas y ladicas.

Clara Patricia Organizacion y division de | Se realiz6 division de unidad de aprendizaje

Hernandez Garcia contenidos de la unidad de en secciones y temas, ademas de los

aprendizaje. contenidos a desarrollar dentro de los

mismos.
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Aura Patricia Romero

Saenz

Seleccion y revision de

material de aprendizaje

Se selecciono material de trabajo, reviso
pertinencia de contenidos y buen

funcionamiento de los mismos.

Aurelis Valiente Lorduy

Seleccion y revision de
material de aprendizaje,
organizacion de

actividades.

Se selecciono material de trabajo, reviso
pertinencia de contenidos y buen
funcionamiento de las actividades

interactivas.

A continuacion se realiza una descripcion de los recursos tecnologicos que se desarrollaron e

implementaron para la puesta en marcha de la presente estrategia didactica.

Tabla 5: Recursos tecnologicos

Recursos tecnologicos

software

Responsable

Descripcion

Herramientas para creacion

de gamificacion: Genially

Yenny Constanza Gacharna
Forero

Clara Patricia Hernandez
Garcia

Aura Patricia Romero
Saenz

Aurelis Valiente Lorduy

En la ejecucion de la herramienta se
pretende hacer una revision general sobre
la cultura maya, incluye aspectos
historicos, culturales, politicos sobre la
misma, al finalizar la presentacion
interactiva el estudiante debe realizar un

crucigrama.

Herramientas para creacion

de gamificacion: Kahoot

Yenny Constanza Gacharna
Forero

Clara Patricia Hernandez
Garcia

Aura Patricia Romero
Séaenz

Aurelis Valiente Lorduy

En la ejecucion de la actividad los
estudiantes realizaran actividad

interactiva, en linea sobre los aztecas.
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Herramientas para creacion

de gamificacion: Genially

Yenny Constanza Gacharna
Forero

Clara Patricia Hernandez
Garcia

Aura Patricia Romero
Séaenz

Aurelis Valiente Lorduy

En este recurso se encuentra una
presentacion interactiva sobre los aspectos

fundamentales de la cultura Inca.

Herramienta para creacion
de actividades de

aprendizaje: Calameo

Yenny Constanza Gacharna
Forero

Clara Patricia Hernandez
Garcia

Aura Patricia Romero
Séaenz

Aurelis Valiente Lorduy

Se encuentra una guia con los contenidos
generales de la literatura precolombina y
una actividad de aprendizaje con

preguntas de desarrollo.

Herramientas para creacion
de gamificacion:

Educaplay

Yenny Constanza Gacharna
Forero

Clara Patricia Hernandez
Garcia

Aura Patricia Romero
Séaenz

Aurelis Valiente Lorduy

Se encuentra un crucigrama que permite
evaluar de manera ludica los contenidos

abordados en toda la unidad del OVA.

Elaboracion de Ova:

Exelearning

Clara Patricia Hernandez

Garcia

Dentro de este recurso se encuentran los
contenidos interactivos correspondientes
al estudio y desarrollo de la tematica de la
unidad 1: Literatura precolombina

Latinoamérica.

En la siguiente tabla se hace una relacién econémica del valor de equipos necesarios para implementacion

de la estrategia, al igual que el valor aproximado para cada uno de ellos, lo que permite arrojar un

presupuesto estimado para la ejecucion de la misma.
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Tabla 6: Recursos econdomicos

Recursos tecnologicos hardware Cantidad Unidad Total
Computadores 40 $929.900 | $37.160.000
Parlantes 40 $ 55999 | § 2.239.960
Auriculares 40 § 14999 |§$ 599.960
$39.999.920

4.7 Seguimiento y evaluacion

Para dar cuenta del proceso evaluativo y de seguimiento al aprendizaje del estudiante se tiene en
cuenta en un primer momento el modelo pedagdgico constructivista, que muestra el aprendizaje
como resultado de la interaccion entre tres elementos: el alumno que aprende, el profesor

que ayuda al alumno a construir significados y a atribuir sentido a lo que aprende.

Por otro lado, al apoyarse en el enfoque de aprendizaje significativo que se logra cuando se
asimila con algin concepto ya existente en la estructura cognitiva del sujeto, la nueva
informacion recibida por el alumno est4 vinculada con los aspectos mas relevantes y
preexistentes en su estructura cognitiva, el producto final supone una modificacion, tanto de las
nuevas ideas aprendidas como de las otras ya existentes.

Atendiendo a las condiciones de la poblacién base este recurso se adopta a la modalidad de
formacion Blended learning ya que, por la situacion actual, al combinar la ensefanza virtual con
la presencialidad, se pueden seleccionar los medios adecuados para cada necesidad educativa y

orientar los procesos de aprendizaje atendiendo al espacio sea virtual o presencial.
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Sumado a lo anterior, es importante resaltar que la evaluacion al desempeiio del estudiante con la
implementacion de los contenidos de gamificacion presentes en el OVA, se da de manera
continua ya que cada uno de los temas y secciones que contiene el recurso son evaluados con
actividades interactivas, ludicas y guias de aprendizaje que permiten hacer una valoracion
secuencial al nivel de comprension. Asimismo, se propone como parte final una seccion de
evaluacion que consta de dos instrumentos, un documento creado en Google forms que evalta el
nivel de comprension tras el estudio de toda la unidad y una actividad final de gamificacion en
Educaplay que permite recoger y sintetizar nociones fundamentales de los contenidos presentes
en el recurso educativo.

Para finalizar, se debe tener en cuenta que este recurso no ha sido ejecutado por los estudiantes
beneficiarios, por ello no es posible presentar una evaluacion que permita apreciar la percepcion
de los mismos frente dicha propuesta de intervencion. Sin embargo, se debe resaltar la
pertinencia e importancia que dentro de las aulas de clase tiene el uso de herramientas y recursos
tecnologicos para el desarrollo de los contenidos de aprendizaje, ya que cuando éstos se utilizan
de manera adecuada ayudan a que se genere un aprendizaje significativo, aumente el interés y

mejore la disposicion frente al proceso educativo.

4.8 Prototipo del recurso disefiado

Para acceder a las herramientas de gamificacion disefiadas en la presente propuesta se debe hacer

clic el siguiente link:

https://osxy6dpek70at1 fxsoSengon.drv.tw/Classroom/OVA%20LIT.%20PRECOL./OVA_/


https://osxy6dpek70at1fxso5engon.drv.tw/Classroom/OVA%20LIT.%20PRECOL./OVA_/
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5. Conclusiones y recomendaciones
Es importante tener en cuenta que aunque si bien la creacion de recursos educativos como OVA
y herramientas de gamificacion requieren tiempo para su elaboracion, es importante que como
docentes no se desconozca el gran aporte que €stos pueden tener dentro de un aula de clases sea
presencial o virtual, es por ello que resulta necesario incluir y normalizar el uso de las mismas
dentro del quehacer pedagogico.
La transversalizacion de las areas del conocimiento permiten que se puedan elaborar este tipo de
recursos que no sélo se limitan a un area particular sino que como el presente caso, permite que
se puedan construir e implementar en diferentes asignaturas.
Es por ello que también se exhorta a los docentes a fomentar el trabajo cooperativo que permita

aumentar el uso de las TIC y a generar contenidos mas dindmicos y significativos.
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Anexos

Anexo 1: Formato prueba inicial o diagnostica.
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PREGUNTAS Siempre A Nunc
veces a
1. (Al leer crea objetivos predeterminados?
1. (Al leer activa conocimientos previos relevantes?
1. (Al leer representa imagenes en la mente?
1. (Al leer, comprende los pensamientos que estan detras de lo
escrito?
1. (Al leer interpreta pistas textuales o estimulos visuales?
1. (Al leer reconoce términos claves?
1. (Al leer, busca el sentido global del escrito?
1. (Al leer relaciona las partes del discurso con el todo?
L. (Al leer permite que lo afectivo interfiera?
1. Al leer, presupone principios de verdad en el escritor?
1. (Al leer reconoce la tesis central de la disertacion?
1. (Al leer reacciona frente al mensaje?
1. (Al leer construye otros textos a partir de lo leido?
1. (Al leer confronta lo leido con otros conocimientos?




Anexo 2: Prueba con resultados estadisticos
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PREGUNTAS Siempre A Nunc
veces a
1. (Al leer crea objetivos predeterminados? 4 25 6
(Al leer activa conocimientos previos relevantes? 11 22 2
(Al leer representa imagenes en la mente? 24 9 2
(Al leer, comprende los pensamientos que estan detras de lo 6 27 2
escrito?
(Al leer interpreta pistas textuales o estimulos visuales? 11 24
(Al leer reconoce términos claves? 12 15 8
(Al leer, busca el sentido global del escrito? 13 16 6
(Al leer relaciona las partes del discurso con el todo? 5 27 3
(Al leer permite que lo afectivo interfiera? 8 20 7
Al leer, presupone principios de verdad en el escritor? 11 16 8
(Al leer reconoce la tesis central de la disertacion? 13 19 3
(Al leer reacciona frente al mensaje? 8 23 4
(Al leer construye otros textos a partir de lo leido? 14 15 6
(Al leer confronta lo leido con otros conocimientos? 7 15 13




Anexo 3: Capturas de pantalla del recurso educativo y actividades con herramientas de
Gamificacion

Presentacion del OVA

& 3 @ O localhost51238/0VA_LIT_PRECOL VIAJANDO_AL MAGICO_MUNDO_DE LA_HISTORIA_Y_LA_LITERATURA/preview) ® 4« @ :

Viajando al magico mundo de |a historia vy |a literatura: Juego, me ~
g

divierto y aprendo

Literatura Precolombina Latinoamericana

Unidad 1 y temas del OVA

€ 3 C O localhost51233/0VA LIT. PRECOL. VIAJANDO_AL MAGICO_MUNDO_DE LA HISTORIA Y_LA LITERATURA/preview/unidad_1 visjando_al_mgico_mundo_de la historia y fali.. @ % @

Vignoame ko e UNIDAD 1 VIAJANDO AL MAGICO MUNDO DE LA HISTORIAY LA= "

historia y | literatura: Juego, me

diviertoy aprendo. LITERATURA: JUEGO, ME DIVIERTO Y APRENDO

+—] Obra publicada con Li

Tema 4 Evaluacion

Anterior Siguiente
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Secciones y despliegue de contenidos.

<« C @ localhest51238/0VA_LIT. PRECOL._VIAJANDO_AL MAGICO_MUNDO_DE_LA_HISTORIA_Y_LA_LITERATURA/preview/tema_1_contexto_histrico.htm B % o :

Herramientas de gamificacion utilizadas dentro del recurso:

Presentacion en Genially Sobre cultura Maya

BIENVENIDOS: Hoy conocere&(os los aspectos méds ]

de: :
LOS MAYAS

o Los mayas crearon el sisfema de escritura més completo de la América precolombina.




Actividad Interactiva Genially: Crucigrama sobre los Mayas:

VIDEO

Observa el siquiente video
y preparale para
demostrar cuante

aprendiste

RESUELVE EL
CRUCIGRAMA &

Al finalizar la actividad, toma una
capturay entregala como

evidencia en

el classroom

HORIZONTAL
5 Lasciudades

considerablem
ente en su

o

Eran una
variante de la
monarquia

-

La sociedad

dividia entre la
élite
dominante y la
masa de los

CULTURA MAYA en minutos

CULTUPAMAYA

o 4

MINUTOS

VERTICAL

~

(™

&

3

Durante este
periodo se
producen
grandes
sangrientas
guerras, que
eventualment
& condujeron
a un nuevo
colapso
politico

Durante el
cual
perduraron
vestigios de la
cultura maya
en ciudades
ubicadas en

territorios
elevados

Se manejaban
entre la

convivencia de
ados y

El que va de
2000aC a
251 -
durante el cual
se dan |os
primeros
vestigios del
pueblo may

las
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Desafio sobre los Aztecas: Kahoot.

https://kahoot it/challenge/0

9172challenge-id=16392c84-4f96-4081-bddb-7a0dcfc37a2b 1621977158661

‘

Ahora lee la informacion de |a siguiente guia y completa |2 tabla

https://drive google com/file/d1asTqUhWSgUs7aHibll_2xf1X_NxNelGE/view?usp=sharing

LOS AZTECAS

|| ORIGEN

CRGANIZACION SOCIAL || ORGANIZACION POLITICA

RELIGION

[&@)r-= | Obra publicada con Licen

Presentacion interactiva sobre los Incas: Genially

@ genially

LOS INCAS
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Guia de aprendizaje: Calameo

calameo

calaméo

wGamePin  Blog  Premium  Esp

ades uds  Introduce Blog o
colay 5= B

@ Crea tu propia actividad gratis desde nuestro

creador de actividades

Crear crucigrama

x Compite contra tus amigos para ver quien

. consigue |z mejor puntuacién en esta actividad
Doble interpretacion, ambiguo. 9 Jorp

Crear reto

Pista Letra Pista Palabra



Anexo 4: Formato de evaluacion de aprendizaje Literatura precolombina Latinoamérica

-

i -
-
@

T

Evaluacion.

Lee detenidamente las preguntas y responde correctamnte.

@ ycgacharnaf@libertadores_edu.co (no compartidos)
Cambiar de cuenta

*0Obligatorio

Nombre: *

Tu respuesta

Curso: *
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3. Por su temética, esto obra se pudrin comparar con: "

() A ElPopol-vuh
() B.Lasagrada Biblia
O C. Los dos de los ateriores

() D.Ninguno de los anteriores

4. Menciona dos caracteristicas del texto que permitan clasificarlo dentro del génera épico. *

Tu respuesta

5. Selecciona coda afirmacion si es Falso o Verdadero: *

Verdadero

Los codlces no son

conocidos pues se

encontraban en lenguaje O
cifrado y, ademas, fueron

destruidos.

Falso
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Los indigenas representaban
sus pensamientos por medio
de la escritura silabica e
idecgrafica.

La literatura precolombina
cumplia funciones mas de
indole religioso, historico y
social que estético.

Dentro de las culturas
indigenas los inicos que
podian escribir, leer e
interpretar los textos eran los
amautas y los harahuecos

Entre la literatura
precalombina de
Hispanoamérica mas
destacada figura la de los
indigenas quiché, una tribu
de los mayas que habitaba
en & territorio de México.

La transmision oral fue &l
modo por excelencia, a
través del cual, el anciano
sacerdote gue poseia la
sabiduria de la tribu,
transmitia a su pueblo
relatne mamnrizadne u
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6. Identifica cudles de Las siquientes palabras son americanismes: *

Saco
Resaca
Buriuelo
Chicle

Guayaba
Chocolate

140 4 I 0 0 Yo

Trastavillar

[J uamase

[] Tiza
[J condor

[] Tiburén

[J voro



% Escribe dos pd.nhrus que mrraspnndun a cada una de las slguren'ras normas:

Se escribe con *s” los odjefivos calificativos en el grodo superlativo - *

Tu respuesta

Se escribebn con *s” Los derivados de palabras terminadas en -so y -sor- *

Tu respuesta

Se escriben con “s” las formas verbales que llevan el pronombre reflexive "se™: *

Tu respuesta

Se escriben con “x” los polabras que empiezan con los prefijos exiro- o -ex: *

Tu respuesta
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Se escriben con s las formas verbales que Levan el pronombre reflexivo "se™

Tu respuesta

Se escriben con "x" las polabras que empiezan con los prefijos exiro- o -ex: *

Tu respuesta

Se escriben con “x” las polabras que empiezan por: exa-, exi-, exo-, exu-, hexg-:

Tu respuesta

Borrar formulario
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Lista de figuras

Figura 1: Estadisticas del resultado a la pregunta 1 de la encuesta diagnostica inicial.

1. ¢Al leer crea objetivos
predeterminados?

W siempre
WA veces
[ Nunca

A la pregunta uno 25 estudiantes (72%) respondieron que a veces crean objetivos
predeterminados al leer, 6 estudiantes (17%) contestaron que nunca y 4 estudiantes (11%)
siempre. Lo cual demuestra que un alto porcentaje de la poblacion estudiada no elabora

propositos antes de leer.



Figura 2. Estadisticas del resultado a la pregunta 2 de la encuesta diagnostica inicial.

2. éAl leer activa conocimientos
previos relevantes?

W Siempre
M A veces
FNunca
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A la pregunta dos, 22 estudiantes (63%) respondié a veces activa conocimientos previos

relevantes al leer, 11 estudiantes (31%) siempre y 2 estudiantes (6%) nunca. Por lo que se puede

afirmar que un alto porcentaje de estudiantes recuerda informacion relacionada con lo que leerd,

lo cual es positivo para promover nuevos aprendizajes.
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Figura 3. Estadisticas del resultado a la pregunta 3 de la encuesta diagnostica inicial.

3. ¢Al leer representa imagenes en la
mente?

M Siempre
B A veces
M Nunca

A la pregunta tres 24 estudiantes (68%) respondio que siempre que lee representa imagenes en la
mente, 9 (26%) a veces y 2 (6%) nunca, lo cual indica que la mayoria de la poblacion estudiada

representa en la mente lo que lee lo cual facilita la comprension.

Figura 4. Estadisticas del resultado a la pregunta 4 de la encuesta diagnostica inicial.

4, ¢{Al leer, comprende los
pensamientos que estan detras de lo
escrito?

6%

M Siempre
M A veces
M Nunca
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A la pregunta cuatro: 27 estudiantes (77%) respondieron que a veces comprenden los
pensamientos que estan detras de lo escrito, 6 (17%) siempre y 2 (6%) nunca, es decir que son
pocos los estudiantes que prestan atencion y le dan significado a las ideas que estan detras del

lenguaje escrito.

Figura 5. Estadisticas del resultado a la pregunta 5 de la encuesta diagnostica inicial.

5. éAl leer, interpreta pistas
contextuales o estimulos visuales?

M Siempre
M A veces
M MNunca

A la pregunta cinco: 24 estudiantes (69%) respondieron que a veces interpretan pistas
contextuales o estimulos visuales, 11 (31%) siempre; lo cual demuestra que un bajo porcentaje
da importancia a los signos de puntuacion, imagenes, cuadros, esquemas y palabras resaltadas en

el momento de leer, lo cual influye negativamente en la interpretacion y comprension del texto.
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Figura 6. Estadisticas del resultado de la pregunta 6 de la encuesta diagnostica inicial.

6. éAl leer reconoce términos claves?

W Siempre
WA veces
M Nunca

A la pregunta seis 15 estudiantes (43%) respondieron que a veces reconocen términos claves al
leer, 12 (34%) siempre y 8 (23%) nunca, lo cual indica que la mayoria s6lo en ocasiones
identifica al leer palabras o expresiones con significados importantes, lo cual afecta la
comprension y dificulta la elaboracién de sintesis, resimenes y la identificacion de la idea

principal del texto.

Figura 7. Estadisticas del resultado de la pregunta 7 de la encuesta diagnostica inicial.

7. éAl leer busca el sentido global del
escrito?

W Siempre
B A veces
M Nunca
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A la pregunta siete: 16 estudiantes (46%) respondieron que a veces buscan el sentido global del
texto, 13 (37%) siempre y 6 (17%) nunca, lo cual indica que son menos los estudiantes que se
interesan por identifican las idea general del texto, por lo tanto se les dificultard hallar el tema y

los conceptos para la elaboracion de redes.

Figura 8. Estadisticas del resultado de la pregunta 8 de la encuesta diagnostica inicial.

8. ¢Al leer relaciona las partes del
discurso con el todo?

W Siempre
W A veces
M Nunca

A la pregunta ocho: 27 estudiantes (77%) respondieron que a veces relacionan las partes del
discurso con el todo, 5 (14%) siempre y 3 (9%) nunca, lo cual indica que un alto porcentaje solo

en ocasiones relacionan significativamente las ideas secundarias con la principal.

Figura 9. Estadisticas del resultado de la pregunta 9 de la encuesta diagnostica inicial.



9. ¢Al leer permite que lo afectivo

interfiera?

M Siempre
B A veces
M Nunca
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A la pregunta nueve: 20 estudiantes (57%) respondieron que a veces permiten que lo afectivo

interfiera en el momento de leer, 8 (23%) siempre y 7 (20%) nunca; es decir un alto porcentaje

en ocasiones permite que sus preferencias, gustos, valores y creencias interfieran en el momento

de comprender lo que leen.



Figura 10. Estadisticas del resultado de la pregunta 10 de la encuesta diagnostica inicial.

verdad en el escritor?

10.¢Al leer presupone principios de

M Siempre
B A veces
M Nunca
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A la pregunta diez: 16 estudiantes (46%) a veces presuponen principios de verdad en el escritor,

11 (31%) siempre y 8(23%) nunca, esto indica que no todos los estudiantes suponen que lo leido

pueda ser cierto o factible.

Figura 11. Estadisticas del resultado de la pregunta 11 de la encuesta diagnostica inicial.

11.¢Al leer reconoce la tesis central de
la disertacion?

W Siempre
WA veces
M MNunca
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A la pregunta once: 19 estudiantes (54%) a veces reconocen la tesis central, 13(37%) siempre y 3

(9%) nunca; lo cual indica que un alto porcentaje en ocasiones reconoce la idea central o

principal de texto.

Figura 12. Estadisticas del resultado de la pregunta 12 de la encuesta diagnostica inicial.

12.¢{Al leer reacciona frente al
mensaje?

M Siempre
B A veces
M Nunca

A la pregunta doce: 23 estudiantes (66%) respondieron que a veces reaccionan frente a mensaje

del texto, 8 (23%) siempre y 4 (11%) nunca, lo cual indica que hay dificultad en tomar una

posicion frente al texto.
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Figura 13. Estadisticas del resultado de la pregunta 13 de la encuesta diagnostica inicial.

13.¢Al leer construye otros textos a
partir de lo leido?

W Siempre
WA veces
I Nunca

A la pregunta trece: 15 estudiantes (43%) a veces construyen otros textos a partir de sus lectura,
14 (40%) siempre y 6 (17%) nunca, lo cual demuestra que a partir de la lectura se pueden

elaborar pensamientos nuevos.

Figura 14. Estadisticas del resultado de la pregunta 14 de la encuesta diagnostica inicial.

14. ¢ Al leer confronta lo leido con
otros conocimientos?

W siempre
M A veces
M Nunca

A la pregunta catorce: 15 estudiantes (43%) respondieron que a veces confrontan lo leido Con

otros conocimientos, 13 (37%) nunca y 7(20%) siempre; lo cual demuestra que un bajo
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porcentaje de estudiantes contrasta lo leido con otros textos, autores y realidades, lo cual permite

comparar para asumir una posicion critica frente a la lectura.



