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Resumen

Dadas las condiciones propuestas por la emergencia sanitaria originada la presencia del virus SAR
COV 2 0 COVID-19 que ha tenido gran impacto en todos los paises del mundo, se propone la
gamificacion mediante el uso de las Tecnologia de Informacidn y la Comunicacién para fortalecer
la competencia lectora en relacion al habito lector de los estudiantes, como una estrategia inicial
para motivarlos, debido a que saldran de la monotonia y realizaran actividades especiales de forma
Iudica para estimular el aprendizaje y posteriormente se les convertira en aprendizajes adquiridos
o0 buenos habitos que podran aplicar en cualquier area; es por ello que se decidi6 hacer un proyecto

que mostrara los positivo de la implementacion de estrategias innovadoras en la academia.

Palabras clave: Habito, lectura, comprension y gamificacion
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Abstract

Given the conditions proposed by the health emergency caused by the presence of the SAR COV
2 or COVID-19 virus that has had a great impact in all countries of the world, gamification is
proposed through the use of ICT to strengthen reading skills in relation to reading habit of the
students, as an initial strategy to motivate them, because they will get out of the monotony and
carry out special activities in a playful way to stimulate learning and later they will become
acquired learning or good habits that can be applied in any area; That is why it was decided to
make a project that would show the positives of the implementation of innovative strategies in the

academy.

Keywords: Habit, reading, comprehension and gamification
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Introduccion

Dadas las condiciones propuestas por la emergencia sanitaria originada por la presencia del
virus SAR COV 2 0 COVID-19 que ha tenido gran impacto en todos los paises del mundo sobre
todo en los sistemas educativos, afectando e impactando negativamente a las familias,
comunidades educativas y académicas y a la poblacion en general. El cierre de los centros
educativos como parte de las acciones para mitigar la propagacion del virus tiene a mas de 165
millones de estudiantes sin asistir a las instituciones educativas, desde los afios iniciales, hasta la

formacion universitaria.

El haber trasladado la educacion de los centros educativos hasta la casa, deriva en impactos
negativos sobre los aprendizajes alcanzados durante y posteriormente a esta emergencia sanitaria,
el ingreso a la etapa escolar a tiempo, la desercion y la promocién hacia otros grados. Esto ha
traido un nivel de afectacion elevado ain mas a aquellos estudiantes de escasos recursos y de clase
tendientes a baja o con una vulnerabilidad significativa, asi como a los estudiantes pertenecientes
a comunidades especiales como los migrantes, indigenas y con capacidades especiales que
influyen significativamente en sus formas de aprendizaje. Ademés, esos estudiantes con
condiciones como el repetir grados Yy la inasistencia frecuente, asi como aquellos en circunstancias
criticas como la edad con la probabilidad de no obtener ingreso o reingreso a la actividad
académica; pero afecta ain mas los niveles académicos en general, y por tanto la calidad educativa.
Esta situacion podra empeorar puesto que muchas instituciones educativas no poseen herramientas
tecnoldgicas efectivas para garantizar una educacion remota o a distancia, de trabajo en casa o de
virtual funcionales y viables directamente proporcionales a las condiciones de cada hogar, lo que

facilitaria extender mucho més esa frontera de dificultad de acceso a la educacién.

El banco Interamericano de desarrollo indica que los paises de ALC las intentando alcanzar
alternativas de educacion remota de emergencia para mitigar y solucionar a corto plazo, las
dificultades de las actividades docente estudiante y por ende la ensefianza aprendizaje; este plantea

que, las soluciones adoptadas han dependido de las capacidades y herramientas con las que cada
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pais contaba, asi como de los disefios curriculares disponibles para implementar un contenido
significativo orientado hacia un modelo de actividades pedagdgicas remotas. Por ejemplo, la
mayoria de los centros educativos contaban material fisico, como libros, portales educativos y
recursos en linea para estudiantes y docentes. Pocos centros contaban con ambientes virtuales de
aprendizaje; por lo tanto, en vital comprender la manera tan dificil de transformar la forma de

ensefar en tan corto tiempo y de manera tan abrupta.

Dado a lo expuesto con anterioridad se propone esta investigacién cuya finalidad principal
es proporcionar herramientas sencillas y dindmicas en aras de satisfacer las necesidades educativas
propuestas por lo vivido actualmente; donde a nivel nacional se han evidenciado falencias en las
actividades propuestas para dar continuidad con el aprendizaje de los estudiantes, asociado a la
falta de ambientes virtuales y tecnoldgicos de aprendizaje, ocasionando insatisfaccion en relacién
a la calidad educativa, debido a esto surgio la motivacion en el grupo investigador de incorporar
la gamificacion mediante TIC como estrategia para fortalecer la competencia lectora

especificamente.

Asi mismo, en el mundo actual, este nuevo tipo de tecnologia académica ha propuesto un
cambio significativo, sobre todo el de incorporarse como herramienta dependiente en los procesos
de ensefianza y aprendizaje, la cual es un aporte fundamental para el fortalecimiento en la
adquisicion de competencias tanto para docentes y estudiantes, exaltando los momentos
pedagogicos que se dan a lugar en un ambiente de formacién, por lo tanto su incorporacién en el
ambito educativo, es un factor de mucha importancia ya que se esta a la vanguardia y facilita de

una manera mas dindmica, poco aburrida y mas productiva el proceso formativo.

Es tanto asi, que la gamificacion mediante el uso de las TIC para fortalecer la competencia
lectora de los estudiantes es una estrategia que los motivaré inicialmente, debido a que saldran de
la monotonia y realizaran actividades académicas y pedagogicas con la capacidad de estimular la
motivacion en el estudiante y posteriormente se les convertira en aprendizajes adquiridos o buenos

habitos que podran aplicar en cualquier area; pues la comprension “es un proceso de produccion
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de sentido donde entra en juego diversos saberes y competencias que tiene que ver con el
reconocimiento del cédigo comunicativo, por lo tanto es una accion que conduce al significado

de las cosas”. Hurtado, Serna y Sierra (1998).

Es de tener presente, que un equipo tecnoldgico con el uso adecuado, surte la adquisicion
del conocimiento de forma didactica y participativa que facilitan vislumbrar la cotidianidad y sus
situaciones. Es tener la probabilidad de graficar visualmente la teorizacion de conceptos, y
también, gestionar hacia el cambio de diferentes variables que participan en la compresion lectora,

lo cual favorece la capacidad de analisis y sintesis de los estudiantes. (Pernia, 2018)



14
GAMIFICACION PARA FORTALECER LA COMPETENCIA CECAR
LECTORA Corporacién Universitaria del Caribe

1. Planteamiento del problema

El Covid 19, es un virus que tiene la caracteristica de ser altamente letal, con una velocidad de
propagacion extremadamente elevada, lo cual lo hace un peligro bioldgico para toda la comunidad,
esto obligd a todos los sectores de la economia mundial a un confinamiento y distanciamiento
social de caracter obligatorio, a fin de salvaguardar la vida y la salud de muchas personas; por tal
motivo, este panorama gener6 un cambio importante en todos los &mbitos de la vida, y mas, en
la forma en que se imparte la educacion, ya que una vivienda y la institucion educativa, ahora se
vuelven uno solo acotando las necesidades de la emergencia sanitaria; segun la UNESCO, mas de
861.7 millones de nifios y jovenes en 119 paises se han visto afectados al tener que hacer frente a
una emergencia sanitaria de puso al descubierto muchas debilidades. Millones de familias se han
tenido que unir al 1.7 millén de nifios que se encuentran enrolados en la educacion en el hogar
(Estrada, 2020).

Murillo (2020), refiere que, en el contexto de la pandemia en la cual es nuestra realidad hoy,
los nifios y adolescentes, ademas del confinamiento, en general se ven inmersos en el olvido con
relacion a las medidas que buscan mitigar el impacto de la misma y que los sistemas educativos
han tomado para suavizar esta situacion. Para muchos la opcion de un aprendizaje significativo a
distancia se ha vuelto casi imposible, dadas a las herramientas que circunscriben a todo ello. En
algunos casos por la falta de competencias para el uso de recursos digitales, falta de una
herramienta especifica segun el contexto donde vive, o porque lo que se les es ofrecido no es
accesible. Pero también si se contase con todas las herramientas, se da la posibilidad de que,
algunos trabajadores pertenecientes al cuerpo docente se evidencian saturados, no brindando la

atencion suficiente que ellos requieran.

Es asi que, al anunciar el cierre de clases, tomo por sorpresa a la gran mayoria de los
colegios y sin previa preparacion para implementar una estructura curricular de educacion a
distancia o desde la virtualidad. Fueron muy pocos los colegios los ya se habrian preparado con

ambientes virtuales de aprendizaje y no por la pandemia si no por requerimientos de la calidad
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académica, o por la crisis de varias ciudades en Colombia por los paros programados por las
agremiaciones a mediados del segundo semestre del afio 2019 que implicaron un cierre de
establecimientos educativos por algn tiempo; asi mismo, existia un numero de instituciones que
venian preparando sus programas de educacion remota, fueron algunos de estas instituciones
quienes sin &nimo de lucro abrieron sus programas siguiendo la filosofia de open source para
apoyar a toda la comunidad educativa. La solidaridad en medio de la crisis se sintié desde el primer
dia del cierre, puesto que de una u otra forma las instituciones educativas han querido hacer llegar
a cada estudiante actividades que faciliten dar el cumplimiento del calendario académico y asi,
hacer frente al mayor temor denominado desercion escolar. (Ricaurte, 2020).

Como lo menciona Posada (2020), Colombia a lo largo del aislamiento ha evidenciado que
no esta ofrendando asombroso ensefianza digital a los adolescentes, y dichos permanecen
aburridos, decepcionados de dicha mala modalidad a distancia del siglo pasado, mal reencauchada;
de igual manera Pérez (2020) refiere que, millares no anhelan volver a matricularse, y su primera
efecto es que Colombia tendrad la més alta tasa de desercion educativa de toda su historia; una
ejemplificacidn de eso son los campesinos de Colombia, los alumnos que viven en regiones rurales
0 en barrios que se caracterizan por ser de escasos recursos, basicamente todos, quedaron por fuera
de la ensefianza.; pues la ensefianza digital es otra cosa bastante distinta. De tal forma que Fandos
(2017), aporta que los cursos disefiados para ensefianza digital se originan en profundos adelantos
en ciencias, en serias averiguaciones pedagdgicas y en ocupaciones bastante capaces que unen a

las TIC; por consiguiente, es urgente que Colombia importe entendimiento de ensefianza digital.

Por otro lado, Giddens (1987), indica que existen actividades humanas importantes para el
desarrollo del ser y el crecimiento en el hacer que son: la comunicacién y la representacion, tal
como lo expresa; estas funciones no son excluyentes entre si, sino que se interrelacionan en una
actividad linguistica y dan paso a la interpretacion de conocimiento linguistico, el cual es necesario

para el saber hacer en los procesos de aprendizaje.
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Asi mismo, en la ejecucion de toda actividad humana es necesario evocar algunas
actividades linguisticas ya que de esa manera se preservan algunos elementos de nuestra cultura y

de nuestra raza, dandole continuidad a nuestro desarrollo evolutivo. Argumenta Jameson; (2016).

Por su parte, Calvo (2013) que es deber de los adultos, especialmente de los formadores y
maestros propiciar los espacios y administrar las herramientas necesarias para que los jovenes y
las nuevas generaciones se apropien no sélo de nuestra cultura, sino también del uso de la lengua”
en este aspecto la lengua castellana, la cual se constituye en una herramienta aplicable a las demas
ciencias y técnicas. De hecho, es necesario pensar en sentido critico; de como la ensefianza del
lenguaje constituye un elemento fundamental para la vida de los estudiantes, dentro y fuera del

aula.

Dentro del uso de la lengua se puede destacar, la interpretacion y el anélisis textual, que
son una de las competencias que debe desarrollar el ciudadano actual, tanto para el aprendizaje de
otras disciplinas, como para desenvolverse en el mundo actual, que cada vez mas competitivo; por
lo tanto, es importante que éste conozca, reconozca y sea capaz de interpretar y hacer sus propias

inferencias, a partir de los elementos ya estudiados (Fumero, 2019).

No obstante, se ha notado con gran inquietud especialmente en la zona de humanidades
(lengua castellana) que los alumnos de la Organizacion Educativa Dulce Nombre de Jesus de la
jornada matinal, del municipio de Sincelejo, muestran problemas en la comprensién lectora, las
cuales se evidencian justo al instante de contestar a cuestionamientos respecto a la misma, puesto
que desconocen los diferentes géneros literarios, composicion propia de un escrito, ideas
primordiales, personajes, palabras de enlace, conjunciones, adverbios, verbos, adjetivos, entre
otros recursos propios del lenguaje; lo que se sustenta en lo manifestado por (Cardenas, 2010), la
cual sugiere que la interpretacion de lenguaje escrito es un entorno de indagacion que habilita el
planteamiento de la interaccion entre semantica y sintaxis y, paralelamente, el de las dos con el

discurso; establece que frecuentemente el sentido de un vocablo influye en las maneras que se
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configuran las oraciones, en tanto es aquel orden del discurso el que establece el sentido de las

unidades y las interacciones entre ellas.

Sin embargo, en los resultados conseguidos en las pruebas saber en el afio 2018, en puntos
especificos del &rea de lenguaje la Organizacion Educativa Dulce Nombre de Jesus de Sincelejo,
el 18% de los alumnos saco entre 100 y 235 aspectos, que corresponde al grado insuficiente de
manejo en el sector, esto significa que ellos no superaron cuestiones de menor dificultad de la
prueba; en lo que el 56% tuvo puntajes entre 236 y 315, correspondiente al grado minimo, un 24%
de los alumnos alcanzé entre 316 y 415 puntos de vista, 0 sea se ubicé en el grado satisfactorio en
tanto que solo el 3% tuvo puntajes entre 416 y 500, dichos alumnos se ubicaron en el grado

avanzado; lo que es una cifra alarmante para la organizacion, asi como lo afirma Quiroz (2018).

Es de mencionar que, en su calidad interpretativa, propositiva y argumentativa, estos
resultados muestran como los estudiantes manifiestan rasgos que los caracterizan en un nivel bajo
en cuanto a la memoria a largo plazo, olvidando con facilidad lo explicado, por otro lado, en el
ejercicio del aula, se les dificulta en el desarrollo de las actividades, concentrarse por un periodo
considerable de tiempo, mostrando en la relaciéon e conceptos, algunas dificultades y falencias,
donde carecen de induccion, y deduccion para anticipar y proponer ideas acerca de textos y
material desarrollado en el aula, tal como refiere Lavilla (2016), Sin memorizacion no existe
aprendizaje, ni cabe utilizar posteriormente conocimientos, informacion o experiencias anteriores;

el autor lo resumen en vivir es recordar y se vive y se sabe cuanto se recuerda.

Asi mismo, los componentes pragmatico, semantico y sintactico analizados, dan cuenta de
una necesidad de fortalecer en la competencia intertextual, relacionada con el &mbito de la presente
investigacion. Para lo cual se hace necesario fortalecer las estrategias en comprension de textos,

que redundara en una mejora significativa en los estudiantes de grado séptimo de la institucion.

Es necesario argumentar que, aun a pesar gque los resultados institucionales son menores

que los nacionales y que el promedio de la entidad territorial, se observa progreso en casi todas las
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areas evaluadas en relacion a los resultados obtenidos en el afio inmediatamente anterior, este
incremento obedece a varios factores, entre estos, la implementacion de jornada Unica para la
media es una de las estrategias institucionales que mas pudo haber incidido, pues con ella se

incrementa el numero de horas de clases de las areas fundamentales evaluadas en la prueba.

Asi mismo Echazarra (2019), destaca lo indicado por la Organizacion para la Cooperacion
y el Desarrollo Economicos (Ocde) donde en los resultados de las pruebas PISA en el afio 2018,
Colombia evidencio avances notorios en términos generales. Sin embargo, se quedo por detras de
la media de los otros estados miembros; con 425 puntos en comprension lectora, el pais cuenta con
un grupo de 43% de menores gue no, superan las expectativas minimas de la Ocde, en comparacion

con otros estados que el porcentaje de rezagados no supera el 20%.

Haciendo un anélisis de los resultados de las pruebas saber en el grado 11 en el afio 2018
aplicadas a la institucion dan cuenta de una necesidad eminente de fortalecer el area de lectura y
comprension, denotando la comparativa entre los afios 2016 y 2017, vemos como los resultados
han mejorado porcentualmente. Debido a las estrategias implantadas en la institucion Educativa
Dulce Nombre de JesUs, estrategias que van desde, la implementacién de jornada Unica para la
media es una de las estrategias institucionales que mas pudo haber incidido, pues con ella se

incrementa el nimero de horas de clases de las areas fundamentales evaluadas en la prueba.

Especificamente, la competencia lecto-escritura que corresponde al area de lengua
castellana, analiza aspectos relacionados con las capacidades de leer e interpretar textos, asi como
la produccion de estos en el ambito cultural, haciendo una reflexion sobre aquellos elementos que
intervienen en la misma. Los resultados obtenidos en pruebas saber once 2018, muestran que el
area con mejor desempefio es lectura critica (LC) con un promedio de 53,28, en general estos
promedios a nivel nacional estan muy por debajo de la media. Lo cual manifiesta la necesidad de
la implementacion de estrategias que ayuden a mejorar la calidad en el area de lenguaje
(Anatolievna, 2018).
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Sumado a esto existe en los educandos un desinterés y desidia por la lectura, y asi lo
evidencia la baja estadistica en visitas a biblioteca; también, es valido mencionar, que el entorno
en donde se desenvuelven después de llegar de la escuela no es un ambiente propicio para
desarrollar el habito de la lectura, sumado a esto esté el poco o bajo nivel de escolaridad de los
padres, quienes en su mayoria no han pasado de quinto de primaria por lo cual, se muestren reacios

al aporte que ellos tienen que dar a sus hijos(as).

De acuerdo con lo anterior se presenta dentro del ndcleo familiar situaciones con rasgos de
violencia intrafamiliar en la mayoria de hogares comprendiendo ante esta situacion que el
aprendizaje en cierto momento sea dificil, y dificulte la convivencia en espacios adecuados para
el estudio y el desarrollo extra aula de elementos de lenguaje adecuados para la generacion de
conocimiento, existiendo ademas, antecedentes de pérdida de valores culturales y de la identidad
regional y nacional, evidencidndose en los educandos un desconocimiento del material oral y
linglistico de la regidn sucrefia y sus alrededores; lo cual se soporta en lo indicado por Alonso
(2016), la violencia constituye en la actualidad un problema social de primer orden. Los episodios
mas marcados y graves a enfrentar, permanecen apareciendo novedosas protestas; episodios de
maltrato graves a edades cada vez méas tempranas, bullying, maltrato de hijos a papas, que estan
afectando todos los dias mas el manejo estudiantil.

Por lo tanto, se destaca lo expuesto por Salinas (2014), quien manifiesta que las Nuevas
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion han transformado las formas de comunicacion
de los seres humanos y ante estos constantes y repentinos cambios los docentes pueden tener
dificultades para orientar y guiar a las nuevas generaciones en un mejor aprovechamiento de estas
herramientas, es por ello que, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, en la
institucion no se vislumbre como una herramienta que puede ser aprovechada como espacio que

incentive en los educandos en relacion a la mejora de la comprension lectora.

Suarez (2020), en un informe emitido a secretaria de educacion municipal menciona que la

institucion educativa a pesar que cuenta con varias aulas de informética dotadas con computadoras
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e internet de fibra dptica; los educandos no tenian uso de ayudas didacticas especializadas para la
apropiacion de textos en el area de castellano; por tal razon en €l no se evidenciaban actividades
didacticas, solo algunas actividades de forma aislada en otras asignaturas; de momento por la
condicion especial de las labores en casa a distancia, la institucion tomo la iniciativa de realizar
guias de trabajo (talleres) que se los envian a los estudiantes para resolver y las envian por via
WhatsApp o por correo electronico, no se evidencian sesiones sincronizacion con los estudiantes,

lo que ha generado ain mas desmotivacion en ellos.

1.1. Formulacion del problema

Con base en la situacion anterior formulamos el siguiente planteamiento:

¢ Como se fortalece la competencia lectora en relacion al habito lector de los estudiantes del grado

séptimo de la Institucion Educativa Dulce Nombre de Jesus de Sincelejo?
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2. Justificacion

Segun Franco (2011), en la actualidad el mas grande desafio de la academia es la gestacion
de habilidades comunicativas que se desarrollen durante la educacion media, todo ello de forma
remota y que, a la vez permita salvaguardar la salud durante esta emergencia sanitaria; pero hay
que tener en cuenta también, que los estudiantes pasaran a un nivel de educacién superior, por lo
tanto, todo este aprendizaje se convierte en la base del desarrollo y del conocimiento para estos
niveles educativos siguientes; es asi que la Federacion de ensefianza de Andalucia (2019),
menciona que se ha encontrado en los estudiantes de educacion media cierta dificultad para la
comprension lectora; y por consiguiente los alumnos presentan desmotivacién en cuanto al trabajo,
generando esto, una mas grande complejidad a los profesores del area de lenguaje, mas que nada

para la orientacion de los conceptos.

Es asi como, la lectura estd intimamente ligada al conocimiento, una habilidad que la
escuela debe liderar y fortalecer a través de la generacion de una cultura de agrado al mundo de
las letras, la cual implica valorar el indice de comprension que los educandos lleguen a alcanzar
como lo menciona Cano (2012). La composicion escrita y la interpretacion son basicas, ya que

permiten al lector comunicarse con el autor, dialogar con él y sobre todo comprender sus mensajes.

Por otro lado, Fandos (2017), manifiesta como sistematicamente la tecnologia ha hecho
enfrentar a la humanidad a la era de la comunicacion, por lo cual se requiere el desarrollo de
competencias béasicas como las de leer y escribir de forma adecuada con el uso de estas
herramientas. Esto acomodando a los estudiantes a un entorno que requiere hacer uso de estas
nuevas competencias; se trata de acceder de manera eficiente y eficaz a la informacion; y a su vez,
ser capaces de mejorar su capacidad de creacion y produccion textual, necesaria para una mejor
comprension de los contenidos multimediales presentes en los recursos educativos digitales

consultados.
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De acuerdo con el Ministerio de educacion nacional en el afio 2016, utilizar las Novedades
de las Tecnologias de Informacién y Comunicaciones en la ensefianza, es un boleto que posibilita
ingresar y edificar una sociedad de entendimiento conectado globalmente. Es por esto que se
deberia elaborar el entorno de aprendizaje apropiado y sus condiciones de manejo, con el objetivo
de que las nuevas generaciones sepan utilizar adecuadamente las modalidades que éste brindarg, y
a la vez hacer frente los desafios que esto les propondria. De la misma manera, se tienen que
orientar actividades, voluntades y recursos para consolidar el ingenio humano y social solicitado
para entrar como pais en este nuevo esquema de sociedad universal. Esto, deberia posibilitar,
ademas, el potencial social de Colombia y ayudar a generar y articular el entorno de aprendizaje
necesario para continuar en el objetivo de creacién pacifica de identidad nacional y de

fortalecimiento de los potenciales regionales y locales.

Segun Vence (2010), la incorporacién de las TIC en las estrategias didacticas tiene como
proposito mejorar las précticas de aula, facilitar entornos de ensefianza — aprendizaje mas
dindmicos e interactivos con la intencion de lograr aprendizajes significativos, y la gamificacion
es una técnica de aprendizaje que lleva la mecanica de los juegos al entorno educativo profesional
a fin de lograr superiores resultados: sirve para absorber conocimientos y facilitar destrezas como
forma para compensar en actividades especificas.

Se hace entonces necesario implementar con este grupo de estudiantes, objetos de la
presente investigacion; proyectos estratégicos de aula basados en procesos de investigacion con
mediacion de nuevas estrategias como la gamificacion y acompafiamiento docente, que integren
las areas del conocimiento y motiven al trabajo colaborativo, la administracion de entendimiento,
la sabiduria colectiva, la meditacion y el estudio participativo para desarrollar capacidades
cognitivas, tecnoldgicas, comunicativas y laborales, que posibiliten la autorregulacion del

aprendizaje y promuevan la cultura emprendedora como una forma de integracion e igualdad.

El proyecto llega como una alternativa mas para que la Institucién Educativa Dulce
Nombre de Jesus participe de forma activa en la incorporacion de nuevas estrategias y

fortalecimiento de las tecnologias de informacion y de comunicacion TIC, en el proceso lector de
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la comunidad educativa. La vinculacién de las nuevas tecnologias en estos momentos de
aislamiento aportara el factor innovacion al proceso lector de la institucion frente a las actividades
rutinarias que se habian venido trabajando de forma improvisada, apuntando a despertar el interés
del estudiantado en los momentos pedagdgicos relacionados con el proceso lector, lo que permitira

la movilidad académica en forma positiva como resultado de mejores précticas lectoras.

En este sentido, y apoyados en los resultados de Sanchez, Ordofiez y Jiménez-Toledo
(2018). Se vislumbra como la propuesta permite potenciar la gamificacion como estrategia para
mejorar la comprensién de lectura mediante el uso especifico de la herramienta digital
EDUCAPLAY, la cual es una herramienta que permite la creacion de actividades educativas
multimedia que se pueden usar en las actividades académicas programadas. Ademas, se puede
crear colecciones de actividades o grupos tanto con alumnos como con otros compafieros y
docentes; y que tiene como clave principal al aplicarla es que los alumnos tengan perfectamente
asimiladas las dindmicas de juego que se llevaran a cabo.

Segura Jiménez (2019), argumenta como estas dindmicas de juego cumplen en la
experiencia un papel fundamental en la medida que estas buscan implicar al alumno a jugar y
seguir adelante en la consecucion de sus objetivos mientras se realiza la actividad; enmarcado en
una dinamica propia, y con participacion del docente como guia de las actividades; siendo capaz
de que el alumno genere interés por las actividades ladicas en base a la recompensa o la
competencia como motores de desarrollo; sin embargo esta Gltima tiene sus aspectos negativos por

lo cual se requiere atencion en su aplicacion en los diferentes entornos.

El presente proyecto parte del reconocimiento de la realidad local y de la institucion en
aspectos relacionados con la creacion e interpretacion de contenidos, su valor innovador se
encuentra en la incursion cultural hacia los elementos autdctonos de la literatura y las artes
presentes en las distintas manifestaciones del caribe colombiano, especialmente de las sabanas de
Sucre, con ello se fomenta la participacidn desde lo local, y se entiende como una plataforma para

reforzar laidentidad cultural desde las distintas manifestaciones literarias locales. (Minguez, 2019)



GAMIFICACION PARA FORTALECER LA COMPETENCIA ‘ CECAR
LECTORA Sorporacién U

La estrategia de gamificacion se configura como una estrategia para una mejora de las
oportunidades de los estudiantes en un entorno exigente, afrontando retos que les permitan
desenvolverse de manera adecuada en la sociedad, estas competencias se destacan en Orozco et al.
(2020). En el cual se reconoce en las habilidades lectoras como un elemento fundamental para
mejorar la calidad de vida de las personas, se entiende este reto méas alla de solo el rendimiento
académico y se plantea desde la perspectiva de brindar a los estudiantes experiencias desde la

gamificacion para estimular el pensamiento critico en la resolucion de problemas.
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3. Objetivos

3.1. Objetivo General

Implementar actividades de gamificacion educativa mediante el uso de la plataforma
EDUCAPLAY, con el propdsito de fortalecer la competencia lectora en relacion al habito lector

en estudiantes séptimo grado de la Institucion Educativa Dulce Nombre de Jesus.

3.2.  Objetivos especificos

v'Identificar caracteristicas de uso de Tics de los estudiantes del grado séptimo en el
area de castellano.

v Determinar el estado de la competencia lectora en relacion al habito lector de los
estudiantes del grado séptimo de la Institucion Educativa Dulce Nombre de JesUs.

v Implementar actividades de gamificacion mediante la herramienta EDUCAPLAY.

v Evaluar el impacto de la gamificacion en la competencia lectora en relacion al

habito lector a través de los resultados de las evaluaciones.
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4. Marco Referencial

Las tendencias e inquietudes recientes, exigen una jornada con mas y mas respuestas a las
generaciones actuales que requieren encontrar argumento en el contenido pedagdgico, sobre todo
a sus expectativas tecnoldgicas y necesidades crecidamente inmediatas. Esto involucra la carga de
docentes y establecimientos al momento de innovar o derivar actividades en metodologias
emergentes que intenten fusionar en sus clases teoricas, la motivacion y la responsabilidad de
transmitir con cada uno de los instrumentos y medios posibles, a fin de que favorezcan el
aprendizaje integro y revelador de sus estudiantes. Ademas, ha quedado constancia de que los
alumnos alcanzan un gran grado de compromiso una vez que se hallan motivados, inclusive

prefiriendo continuar con la actividad Iudica una vez dada por finalizada la clase (Ortiz, 2018).

El desarrollo de habilidades linguisticas se constituye en un elemento fundamental en la
medida que fortalece las habilidades académicas de los estudiantes del siglo XXI; un proceso
linglistico no es solo la capacidad de saber pronunciar y combinar sonidos y palabras con
significado a su vez exige capacidades en aprender a usar las palabras y entenderlas de acuerdo

con las circunstancias fisicas, personales y sociales en las que se producen.

En este aspecto destacan aportes de Torres, Romero y Pérez (2018) en los cuales se
vislumbra el concepto de gamificacidon, como estrategia que busca plantar cara a los estudiantes
frente a experiencias inmersivas, potenciadas por un cambio en los paradigmas de la ensefianza
clasica, hacia los nuevos limites de las formas en como los seres humanos aprendemos,
fundamentados en la motivacion y en la configuracion social que nos da identidad, implementando
juegos como herramientas de mecanizacion para poder hacer que el procedimiento que nos lleva

a la ensefianza sea mas llamativo, y en un fin selectivo enriquecido de efectividad.

Para Rodrigo-Mateo (2017) quien menciona a Arnold (2014) la gamificacion ha tenido
asociada ideas preconcebidas erradas, en la medida que no se ha dimensionado su papel integrador

y ha sido vista como elemento de ocio en el aula; ante lo cual cabe mencionar que, para el autor la
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gamificacion es un recurso que permite orientar el proceso educativo hacia un rumbo ideal, en el
cual se permite mejorar los resultados academicos, y transformar el proceso de ensefianza -
aprendizaje en acciones eficientes, mas aun en la apropiacion de cddigos y elementos propios que
estimulan en el estudiante su deseo de adquisicion de conocimiento mediante dindmicas creativas

estructuradas.

Anacona Samboni (2020) menciona como la gamificacion como estrategia de interaccion
educativa donde se mezclan contenidos curriculares academicos se ha convertido en un estandar a
cumplir dentro de los espacios que se han transportado al mundo digital, en la medida que se da
lugar al aprendizaje interactivo dotado que se articula en las TIC y proporciona elementos de juicio
suficientes para justificar su aplicacion en el campo educativo; los avances tecnoldgicos y mas aln
los relacionados con elementos multimedia, caracterizan un modelo que se hace mas atractivo y
asequible a las necesidades de los estudiantes, quienes demandan contenidos que se adapten a sus
necesidades y gustos, asi como a la necesidad del docente en proporcionar contenidos de calidad

en las diferentes areas de conocimiento.

4.1. Antecedentes

Para la ejecucion del proyecto se hace necesario referenciar los estudios realizados
alrededor del tema, con el fin de fortalecer la investigacion y a la vez permitir estar enterados de
todas las novedades que han surgido acerca de esta temética.

Por lo anterior, se han encontrado algunos proyectos llevados a cabo como son los

siguientes:
4.1.1. Internacionales
La iniciativa, denominada ‘Libros en el Aire’ (LEA), se desarroll6 a lo largo de los afios

2014-2015 dentro del Club Universitario de Innovacién (CUI), en el que los alumnos de la

Universidad de Salamanca protagonizan distintos trabajos de investigacion. “Existen clubes de
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lectura que tienen como referencia una web o una pagina de Facebook, pero el valor extra de LEA
es Su caracter sonoro, ya que parte de las emociones que el lector de un libro quiere expresar se

pueden transmitir mejor con la voz”, sefiala Marcos (Barajas, Llorente y Fernandez, 2014. par. 1).

Para la representacion de los antecedentes historicos se toma en cuenta la evolucion
histdrica de los proyectos presentes, mostrandose los aportes desde los puntos de vista tedricos
para el desarrollo de trabajo de grado. Los cuales segun Bavaresco (2006), dichos precedentes se
refieren a todos los estudios o averiguaciones previas involucradas con el problema propuesto, o
son indagaciones llevadas a cabo de tal manera, que tienen alguna vinculaciéon a fin de ser
analizadas, colocandose en orden cronologico, a partir de las fechas mas actuales hasta las mas

antiguas.

Ledesma (2015), en su investigacion titulada “Uso de ludotecas escolares virtuales para el
desarrollo de competencias lectoras”, presentado como requisito para optar el titulo de Maestria
en Informética Educativa que otorga la Universidad privada Dr. Rafael Belloso Chacin de
Venezuela. En la cual se observa como objetivo general, analizar la incidencia del uso de las
ludotecas escolares virtuales para el desarrollo de las competencias lectoras de primer grado de la
escuela béasica primaria de la institucion educativa 20 de Julio en el municipio de Maicao (La

Guajira - Colombia).

El aporte brindado por la anterior investigacion hacia este estudio consiste en la similitud
del disefio cuasi experimental utilizado para la estructuracion de los instrumentos de recoleccion
de datos (pre-test y pos-test) aplicados a los grupos Control y Experimental, respectivamente. Asi
mismo, contribuye con el basamento tedrico relacionado con el desarrollo de la comprension
lectora, donde se ponen de manifiesto el establecimiento de los niveles literal, inferencial y critico,

para integrarlos de forma asertiva dentro del proceso educativo.

Por otro lado, Rodriguez (2014), en su investigacion titulada “Uso de las herramientas Web

2.0 y comprension lectora”. Este trabajo fue presentado en la Universidad Dr. Rafael Belloso
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Chacin, Decanato de Investigacion y Postgrado, Maestria en Informatica Educativa, Maracaibo.
Encontrando como objetivo principal determinar la relacion estadistica entre el uso de la
Herramienta Web 2.0 y Comprensidn Lectora en estudiantes de la Segunda Etapa del Subsistema

Primaria de la Escuela Bolivariana Elias David Curiel del Municipio Mauro Estado Falcon.

Finalmente podemos destacar lo realizado por Ortiz (2018) en su trabajo “Gamificacion en
educacion: una panoramica sobre el estado de la cuestion”, la cual indica que La gamificacion
puede convertir los entornos academicos y escolares en espacios inclusivos, que despierta en los
estudiantes una necesidad de permanecer en ella; proponiendo que gamificar sea mas que un juego,
es definirlo como algo méas complejo y llamativo para el estudiante. Para ellos es vital que se
desarrolle una profunda reflexién sobre las metas a lograr, acorde a las necesidades: una vez
determinadas, se instauraran las normas a cumplir en el proceso. Por lo que llevar a cabo un
proyecto de gamificacion requiere de una profunda estructuracion y sistematizacion. Coincidiendo
con Burke (2012), consideramos que la gamificacion serd a fututo un dispositivo sistémico
necesario, ya que su papel de crear compromiso, facilitara la puesta en marcha y desarrollo nuevas
ideas, favoreciendo la innovacion en el salén de clases, mas alla de una simple experimentacion
novedosa. Entre los datos revelados en el estudio se destacaron los niveles motivacionales que
pudieron alcanzar ~ , asi como el compromiso del cuerpo docente en el disefio de las actividades

gamificadas.

4.1.2. Nacionales

Con relacion a esta perspectiva, uno de los aspectos relevantes del antecedente mencionado
es que contribuye con los referentes bibliograficos relacionados con la fundamentacion tedrica
sobre las herramientas tecnologicas como herramienta impulsora del desarrollo de la comprension
lectora, estos medios tecnoldgicos serviran como orientacion para el desarrollo de la metodologia
en cuanto a los aspectos descriptivos y documentales que identifican el presente proyecto

investigativo.
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Asi mismo, a nivel nacional en el uso de TIC, en los procesos de ensefianza aprendizaje
encontramos a Toro (2016), con su investigacion titulada: Las TIC estrategia para mejorar la
competencia lectora-interpretativa en el area de lenguaje en estudiantes del grado undécimo D de
la institucion Educativa Gilberto Alzate Avendario, de la ciudad de Medellin, Departamento de

Antioquia-Colombia.

Ferro, Martinez y Otero (2009), indican que al final de su investigacién, se permitieron
demostrar que las implementaciones de las TIC en el mundo académico y de la educacion, apoyan
los procesos e ensefianza y en la introduccion al acampo de la adquisicion del conocimiento;
igualmente, dinamizan las relaciones entre el docente, el estudiante y los contenidos curriculares
que guian la ensefianza, por cuanto generan un aprendizaje con sentido desde una motivacion

permanente y ascendente.

Es asi como también se analiza el proyecto denominado “La incorporacion de las TIC para
mejorar la comprension Lectora de los estudiantes de grado primero ¢ de la Institucién Educativa
Remigio Antonio Caiiarte, sede Providencia, de la ciudad de Pereira”. Los autores de este proyecto
lo realizaron con el objetivo de “determinar la incidencia de una secuencia didactica mediada por
TIC en la comprension lectora de los estudiantes de grado primero de la institucion Educativa
Remigio Antonio Cafarte Sede providencia”. Pineda, Arango y Vergara (2013) manifestaron que
segun los analisis realizados antes y después de la aplicacion de la secuencia didactica
transversalisada por herramientas TIC, pudieron concluir que ésta no arrojé mayores cambios en
la compresidn de los estudiantes, por tal razon rechazaron la hip6tesis de trabajo y aceptaron la
nula ya que algunos de las estudiantes tuvieron cambios, pero estos de manera general no fueron

significativos.

Por otro lado, Cifuentes y Martinez (2012), realizaron otra investigacion en relacion a la
manera de como puede mejorar la comprension lectora de los estudiantes de tercero de primaria

de la Escuela Rural La Victoria de San José de Antioquia implementando estrategias didacticas



31
GAMIFICACION PARA FORTALECER LA COMPETENCIA CECAR
LECTORA Corporacién Universitaria del Caribe

TIC; aqui los autores realizaron el proyecto que buscaba fortalecer los procesos de comprension
lectora en los estudiantes de ese grado, pues habian identificado un bajo rendimiento en todas las
asignaturas, generado por dificultades en la competencia de comprender lecturas, asi como la
pereza que les implica leer y reflexionando que para formar buenos habitos lectores se hace
necesario que como docentes se entienda la importancia que tiene la lectura para la educacion, en
este sentido, les resultd indispensable realizar un cambio en la practica del docente como buena
ensefianza; un cambio de métodos y acciones que tiendan a mejorar la ardua labor de cada dia en
el aula, y al mismo tiempo que cada individuo adquiera el habito pasional por la lectura, el agrado
por la mismay, sobre todo comprender asertivamente los diferentes tipos e texto.

Sierra (2016), manifiesta que en este sentido el uso de las TIC como herramientas de
aprendizaje se convierte en una herramienta innovadoras, amigable e influyente para los
estudiantes, teniendo en cuenta que muchos son jévenes nacidos en esta era digital llamados
nativos digitales, y vienen con la predisposicion innata interactuar y reaccionar al facil aprendizaje
mediante estas herramientas que con el apoyo de equipos, computadores y herramientas
audiovisuales, y que se deberian implementar en los procesos de ensefianza y aprendizaje, el uso

constante de los recursos tecnol6gicos.

Por otro lado, podemos mencionar lo expuesto por Lozada (2016), la cual menciona que
las actividades entretenidas en ambientes no dedicaos a la recreacion estan ganando espacio como
parte del proceso formativo, por lo tanto, y que se identifican en ello elementos diferenciadores y
comunes, insinuando que la gamificacion puede derivar en secuencias motivadoras para el
estudiante, al igual que en su desarrollo entro de un ambiente académico. Por esto, se haria
necesario estandarizarlo como un marco comun o como lineamientos especificos para aplicarla
académicamente, especialmente ser consecuentes con las areas del conocimiento y verificar que
se puede usar en cada una de ellas, independientemente donde se quiera utilizar ya sea en la escuela

0 a nivel empresarial.
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Lo anterior también se sustenta en lo mencionado por Melo (2017), quien en su estudio
logro concluir que si se adicionan cuatro elementos como los entornos virtuales dindmicos, simples
ya agradables, los espacios para interactuar con los comparieros ya sea con juegos o elementos
academicos, el seguimiento en tiempo sincrénico, y los ejercicios novedosos y creativos,
contribuirdn de forma significativa a la permanencia estudiantil, dedicacion en las actividades y la
eficiencia en su desarrollo; ademas estos se pueden entender como la fuente de motivacion

principal para llegar a un momento pedagdgico satisfactorio en la ensefianza aprendizaje.
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4.1.3. Locales

Méndez y Torrente (2012), A nivel local comparten una investigacion titulada: “;Coémo
mejorar el nivel de Comprension Lectora en los estudiantes del grado Cuarto de la Institucion
Educativa Técnico Agropecuario de la Gallera, utilizando las TIC para incentivar el habito
lector?”, cuyo objetivo principal se refiere a facilitar las habilidades de comprension lectora de los
estudiantes del grado cuarto de la Institucion Educativa Técnico Agropecuario de la Gallera Sede
Primaria, utilizando las TIC para incentivar en ellos el habito lector. Este proyecto se desarroll6
bajo el marco de referencia del hacer un seguimiento especifico del rendimiento y evolucién para
las caracteristicas de la comprension lectora de los estudiantes evaluados. Partiendo de una prueba
inicial, luego haciendo una confrontacion con pruebas siguientes, donde analizaron las dificultades
que tenian y a partir de alli idearon actividades para desarrollarlas, creando las estrategias
especificas; en la elaboracion de las pruebas siguientes realizaron lecturas y talleres con un alto
grado de complejidad, para finalizar con la entrega e las recomendaciones especificas a cada

estudiante, asi como una labor casi personalizada.

También se encontrd el trabajo de investigacion denominado “Gamificacion como
estrategia didactica para fortalecer la habilidad comunicativa del Reading en los estudiantes del
curso de inglés 0 del centro comunitario de atencion virtual Rubén del Cristo Martinez Suarez de
Corozal-Sucre”, donde como conclusion determinaron que la gamificacion, brinda la posibilidad
de afianzar y aprender de una manera divertida con un proposito académico, con resultados
significativos que evidenciaron una mejora en la calidad de las actividades entregadas por los

estudiantes.
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5. Fundamentos Teodricos

A continuacion, se analizan los diferentes referentes tedricos, que aportan un soporte

tematico que fundamentan esta propuesta de investigacion.

Rosales (2013), manifiesta que todo forma de nos lleve a la innovacién ha de concebirse
con naturaleza hacia la participacion y la inclusion de todos los actores relacionados, en otras
palabras, de individuos, locaciones y acciones que interactuando de forma organizada generan
cambios significativos. En la préctica, los cuales no se manifiestan de un rato a otro; necesitan
idealizacion para ofrecer resoluciones a situaciones o necesidades concretas del entorno donde se

desarrollan.

Segln Ramirez (2012), innovar, no es la novedad absoluta, pero si es una condicién
inevitable; que requiere de la union de una novedad en relacion a la verdad que se aborda, o sea,
una innovacion situada, que, llevada al entorno educativo, permite mejorar las practicas existentes
como contestacién a una necesidad y producir ideas nuevas que logren proponerse como

estrategias que generen un cambio significativo.

Barraza (2005), manifiesta que la conformacién de la sociedad radica en como estan
contemplados los escenarios educativos de alli emana su talante importancia, y es asi como estos
deben obedecer a recibir la innovacion como un motor de evolucion. Fenomenoldgicamente
conversando esta aria presente en todo el contexto académico que busque una mejora de sus
procedimientos o de la manera idénea en que se viene formalizando; se adiciona que Innovar
implica incorporar una variedad de estructuras o situaciones que tienen como finalidad facilitar la

adquisicion de conocimientos en diferentes disciplinas.

Segun Valenzuela (2009), es importante dentro de un modelo de gestion académica
enfocarse en la mejora continua o sea en la misma gestion como proceso; puesto que tiene que ver

con la toma de decisiones en torno a adquirian de recursos, la formulacion curricular y todo lo
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relacionado con el contexto educativo, permitiendo que este sea no solo innovador si no

participativo e incluyente.

Trevifio (2017) manifiesta que el involucra el desarrollo de habilidades en el avance en las
competencias lectoras en especifico con el habito lector, la define como una de las habilidades

fundamentales para consolidar aprendizajes propios con proyecciones a largo plazo.

Fromm (2009), establece que en el area de lectoescritura se posibilita mejorar el desempefio
cuando se utilizan otros espacios, decantdndose en mayores oportunidades laborales, por el nivel

de las competencias adquiridas.

Marqués (2006) apunta que el tic son herramientas digitales y tecnoldgicas donde sea
necesario para recibir informacion que enriquece el conocimiento de los estudiantes, estas se
convierten en un elemento significativo, el autor determina que adherir las TIC a los procesos de
aprendizaje no Unicamente beneficia la comprension de un escrito, sino que posibilita que la
interaccion del estudiante sea maravillosa con la lectoescritura a partir de un elemento real, ya que

despiertan un alto grado de interés y motivacion en ellos.

La UNESCO y OREALC (2013), manifiestan que, para la formacion de cada uno de los
individuos, es necesario acrecentar la habilidad de la lectoescritura, pues permite la contribucién
de elementos significativos el mundo que lo circunscribe y viceversa, lo prepara para grandes retos

en el mismo entorno académico alineandolo con la calidad del mismao.

La OECD (2014), soporta lo anterior describiéndolo desde diferentes ambitos en los paises
de Colombia y México, estos mencionan que el campo de oportunidad y pertinencia para acciones
que lleven a la consecucion de resultados cada vez mas favorables. Asi, en la presentacion de los
resultados de la aplicacion del examen Pisa 2012, la Organizacién para la Cooperacion vy el

Desarrollo Econdémicos (OECD, por sus siglas en inglés) muestra que, de los 64 paises evaluados,
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solo 32 obtuvieron una mejora en la lectura, mientras que el resto, 0 no mostré cambios

significativos, o reporté un deterioro en su desempefio.

Linares (2013), menciona que el area de mayor oportunidad segun las estadisticas que
ofrece una mayor invitacion a mejorar las habilidades lectoescritoras en las sociedades
tecnoldgicamente avanzadas, son la innovacion, y que ello exige enfoques muy distintos a los
tradicionales, lo que implica generar un cambio de paradigma. De esta manera, como se reporté
en la Encuesta Nacional de Practica de Lectura 2006, las acciones mas recurridas en el proceso de
ensefianza son los comentarios del maestro, la préctica de la escritura mediante el dictado o la
transcripcion de lo contenido en la pizarra o el leer de un modo unidireccional (INEGI, 2010), lo
que resulta insuficiente a decir de las estadisticas presentadas; por lo que hay que reflexionar sobre
cudles serian las nuevas estrategias para mejorar el habito lector acorde a las caracteristicas de

cada entorno intrafamiliar e interpersonal en este mundo contemporaneo

Por su noticia, la Teoria de la Argumentacion Perelman y Olbrecht-Tyteca (1994)
manifiestan ciertas premisas generales que estipulan el lugar de oracion y a cortar de ella se
delimita los aspectos epistemoldgicos de la misma. Esta es el aviso retérico. Entonces para que
haya oracién es indispensable que, segun los autores, se produzca un ayuntamiento efectivo de
personas. Para el aviso retorico, la oracion es acertado cuando logra la afiadidura de la sagacidad
y provoca la cumplimentacion de la energia ofrecimiento o al salvo crea una estructuracién para

la energia.

Perelman y Olbrecht-Tyteca (1994), también manifiestan que lo méas requerido para la
oracién es, al parecer, la efectividad de un dialogo comun. Para argumentar, es preciso, en efecto,
aplicar una decision a la conexién del interlocutor, a su consentimiento, a su colaboracion mental.
Los hablantes que participan en la oracion lo hacen en manera voluntaria y seria. El argumentador
dice lo que quiere soltar y se compromete con lo que dice. El espectador entiende lo que el hablante
dice y evalla en colchoneta a oriente entendimiento. Los interlocutores pueden testimoniar

cualquier aspecto que deseen y cualquier nueva que consideren relevante para argumentar o rebatir
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una opinioén. Los interlocutores deben poblar dispuestos a apadrinar todas sus afirmaciones frente

a las acotaciones de otros que participan en la comunicacion.

Rodriguez (2007), anota que estas condiciones hacen derroche de cierto potencial al
concurrir en los aspectos especificamente relevantes a la argumentacion; y se convierten de algin
modo, en pistas practicas que facilitan las interacciones, pues se pone a declaracion la porfia
comunicativa y argumentativa de los individuos. Tanto es asi, que en la clase los alumnos ponen
en costumbre uno que otra obra cursado en la cotidianidad. Es decir, actian de forma espontanea
sin un estereotipo establecida para dar causa de lo que ha visto tratando de convencer, convencer

y arar para la conceptualizacion e una idea.

Pujante (2003), expresa que la oracién argumentativa es, por lo tanto, una creencia de
dialéctica para cobijar una exposicion o una opinion, especialmente para suscitar temas que se
prestan a controversia. que cuando se dialecto de oracién es porque se esta presentando el modo
de ver las cosas, la forma de delatar los acontecimientos y se prepara a un auditorio para
demostrarle los acontecimientos formulados. Es por ello que la persuasion es la colchoneta de la

oracion argumentada.

Rodriguez (2007), Finalmente infiere que la finalidad de argumentar radica en el exponer,
hacer afirmaciones o refutar algunas ideas y opiniones diversas; la cual tendria una forma similar
a un texto que pretende dar explicacion, cuya forma se refleja en el planteamiento, desarrollo y las
conclusiones, pero con una mayor presencia de argumentos a favor o en contra de una idea o de
un hecho; haciendo de esta una herramienta a utilizar en distintos contextos del proceso de
aprendizaje, mediante actividades innovadores que permite alcanzar logros en este entorno

educativo tan dindmico.

Para Holloway (1999), las habilidades de comprension lectora son fundamentales en el
rendimiento académico de los estudiantes; a través de estas habilidades permite a los estudiantes

y las instituciones acceder al conocimiento, de igual manera que tienes sus efectos sobre la
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cognicion y establece una mejora en los procesos de pensamiento. De esta manera, el rendimiento
en lectura no es solo la base del rendimiento en otras asignaturas en el sistema educativo, sino que
también es un prerrequisito para participar con éxito en casi todos los &mbitos de la vida adulta.
(Amado, 2018).

Kapp (2012), nos muestra que en este sentido la gamificacion permite usar estas
herramientas de guia dinamica especifica que se define como la forma de orientar jugando, como
una consideracion relacionada con la opinion del participante y las técnicas de juego para alcanzar
a los estuantes y ejecutar problemas, permitiendo vislumbrar la altura del opinién como atil para
conjugar el arte de dinamizar y de jugar, lo que facilita la edificacion de estrategias, para posibilitar
la edificacién de soluciones para el entrenamiento y el placer mismo del esculpir, para sostener y
argumentar. Orientar este conocimiento reconoce dos categorias diferentes, que se unen en el
objetivo de ensefiar, especialmente, cuando se detienen en la interpretacion de proyectar como
consideracion creativa desde el aspecto metddico y, propagar lo concebido como la repercusion
para surcar el camino para presentarse al alumno con los conocimientos que requiere para su
entorno personal. En sintesis, proyectar y propagar es el perfume en la que se ha estudiado la
gamificacion, porque mas remotamente de un jugueteo interactivo que ensefia 0 aromatiza la
escuela, ésta es una organizacion de aprendizaje y entrenamiento que le permite al alumno, suscitar

su opinion y esculpir de una forma dispar a la tradicional.
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6. Marco Conceptual

Desde las caracteristicas del ser humano como ser social, se entiende la habilidad de
comunicacion como un proceso importante en el intercambio de informacion, a través de la historia
el concepto de lenguaje reviste gran importancia; por ello para Diez-Merino (2020). Este se
caracteriza por ser un cédigo difundido en un sistema arbitrario y convencional de signos hablados
0 escritos frecuentemente empleado para expresar ideas y emociones diferentes; de tal manera que
estd presente en todos los procesos humanos y facilita la interaccion social en los diferentes

entornos sociales.

Es asi como el lenguaje dota de sentido social las interacciones humanas; en este sentido
la expresion linguistica, hablada y escrita se configuran en dos importantes funciones para el ser
humano; el primero consiste en la expresion de ideas, sentimientos, emociones, creencias, y del
mundo perteneciente a los objetos; asi como la funcion de hacer participe a todo el mundo de
nuestra manera de ser, o de nuestros propios conocimientos; en este aspecto el lenguaje es parte
fundamental de los procesos educativos permitiendo a docentes y estudiantes interactuar en

espacios comunes. (Acosta, 2001)

Los habitos de lectura son un elemento importante a analizar en la medida que estos
permiten generar estimulos imaginativos desarrollando la creatividad en el ser humano; Lojano
Ochoa y Pefafiel (2019); expresan la importancia de la articulacion de las habilidades lectoras en
los nifios; por ello plantean emplear experiencias y propuestas o estrategias adecuadas para los
nifios, reconociendo el caracter complejo del proceso lector, reconociendo en términos absolutos

la relacion existente entre leer, comprender y aprender.

En su aplicabilidad el lenguaje ha necesitado de procesos de alfabetizacion; en estas
dindmicas se asumen procesos de adaptabilidad en consideracion de las tecnologias existentes, es

asi como se configuran espacios en los cuales los procesos de intercambio de la informacion entre
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humanos requieren atencion en la medida que se dota de habilidades para asimilar estas tecnologias
en los procesos académicos y sociales propios del lenguaje. Es asi como surgen conceptos como
el de Alfabetizacion Digital; que para autores como de los Angeles-Serrano (2016). Implica
procesos de adaptacion y la capacitacion para las funciones de comunicacion, representacion y
procesos linglisticos a los avances de las nuevas tecnologias; apropidndose de sus potencialidades

y reconociendo su papel integrador en la sociedad.

En este aspecto cabe resaltar que la alfabetizacion digital, se debe enmarcar en las
capacidades para entender, procesar, analizar y construir textos basados en los elementos
multimediales presentes, constituida por las diferentes manifestaciones tecnolédgicas que permiten
la participacion de las dinamicas del lenguaje en los campos de aplicabilidad de las herramientas

y recursos educativos digitales, (Quintero, 2020)

Las competencias computacionales estan de igual forma inmersas en las nuevas dindmicas
del conocimiento; en este concepto se configuran procesos de planteamiento y resoluciéon de
problemas a través de herramientas TIC; recurriendo a la necesidad de adoptar un comun que
permita al docente y al educando una sinergia en las dinamicas de construccion y analisis de texto
e informacidn; se trata de ejercicios en los cuales se puede combinar herramientas y accesibilidad
a datos e informacion de la forma mas conveniente para resolver un problema o situacion

especifica. (Jiménez y Fabian, 2020)

Por otra parte, el concepto de gamificacion hace énfasis en la incorporacion en el ambito
educativo de elementos del disefio del juego; adoptando sus principios, reglas y mecanicas en la
articulacion de estrategias orientadoras que permitan una experiencia de aprendizaje innovador en
el cual se permita involucrar al estudiante en el proceso de ensefianza — aprendizaje;
incorporandolos en un ambiente atractivo y divertido que genere un aprendizaje significativo y

vivencial que le pueda servir a lo largo de su vida. (Lojano-Ochoa y Pefiafiel, 2019)
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7. Disefio Metodoldgico

7.1.  Enfoquey tipo de Investigacion

La metodologia empleada para este proyecto, se fundamenté en la investigacion de enfoque
cuantitativo, segin Hernandez (2010. p. 46) “es secuencial y probatoria” de tipo descriptiva, es
decir, que se analizo la realidad observada, pero se descompone en las variables que incidieron en
la situacion presentada, donde como autores asumimos una posicion imparcial que nos permitio
extraer los datos necesarios para entender el porqué de lo ocurrido haciendo uso de algun tipo de

andlisis estadistico.

El disefio metodologico para el anlisis de las estrategias de gamificacion mediante las Tic,
se baso en el enfoque mixto. El cual, entiende la ensefianza como un proceso que integra aspectos
cualitativos, cuantitativos, donde se integra la reflexion y el analisis de las experiencias que se
realizan en la actividad educativa. Guelmes (2015) concluye que el enfoque mixto es un proceso
que recolecta, analiza y vincula datos cuantitativos y cualitativos en una misma investigacion o
una serie de investigaciones para responder a un planteamiento, y justifica la utilizacion de este

enfoque en su estudio considerando que ambos métodos.

7.2.  Poblacion y Muestra

El presente proyecto se enmarcé en un tipo de estudio con enfoque cuantitativo de tipo
descriptivo-explicativo, con un disefio de campo cuasiexperimental en el cual se tomoé inicialmente
como poblacion a los estudiantes de séptimo grado de la Institucion Educativa Dulce Nombre de
Jesus, la cual estuvo determinada por 152 estudiantes y que por efectos de la emergencia sanitaria

disminuyo a 132 estudiantes.

El proceso de seleccion de la muestra se realizo por medio de un muestreo intencional o de
conveniencia, el cual, para Ochoa (2020); el cual consistié en seleccionar una muestra de la

poblacidn por el hecho de que sea accesible; es decir, los individuos empleados en la investigacion
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se seleccionaron porque estaban facilmente disponibles y porque sabiamos que pertenecian a la
poblacién de interés, no porque hayan sido seleccionados mediante un criterio estadistico. Bajo
esta premisa se tomaron inicialmente una muestra de 38 estudiantes pertenecientes al grado
séptimo uno de la institucién, dado las circunstancias propuestas por la emergencia sanitaria ya los
estados de confinamiento que nos obligd a realizar las actividades de forma remota, la muestra
disminuyo a 20 estudiantes, puesto que no todos tenian la disponibilidad de conexion y equipos

para la realizacién de las actividades.

7.3.  Técnica e instrumentos para la recoleccion de la informacion

Las técnicas para la recopilacién de la informacion para la ejecucion esta investigacion fue:
la aplicacion de una encuesta disefiada y estructurada de forma objetiva. La cual esta descrita en

el anexol.

Luego de la aplicacion de la encuesta, se procedio a la aplicacion de la prueba de
Competencia Lectora para Educacion Secundaria (CompLEC), la cual fue elaborada desde el
marco tedrico propuesto por el Informe PISA. Esta prueba, permite que sea aplicada de forma
rapida y sencilla, asi mismo da la oportunidad de hacer correcciones facilmente, se adapt6 de
manera eficiente en la medida que esta prueba determina en forma ordenada como se van a
presentar los textos que dan la oportunidad de evaluar, colocando inicialmente aquellos textos que
son mas complejos, con el fin de evitar el efecto fatiga sobre la obtencion de los dltimos puntos;
por tratarse de una prueba de lectura-orientada-a-tareas, reviste de gran importancia en la medida
gue como menciona; Tatay et al. (2011) busca medir como se refleja el tomar algunas decisiones
en relacion a sobre como y cuando leer la informacion descrita en los textos, lo cual se cataloga

como una capacidad especifica de autorregulacion.

Esta prueba permitié evaluar el nivel de competencia lectora de escolares de entre 11 y 14
afios en diversas situaciones de lectura, por lo cual es idoneo para los efectos del presente proyecto.
El test ha sido baremado con una muestra de 1.854 estudiantes pertenecientes a cinco comunidades

autonomas. Los resultados mostraron que consta de propiedades psicométricas de fiabilidad,
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homogeneidad y validez satisfactorias en la investigacion donde fue aplicado. Llorens (2011). (Ver

anexo 2).

En esta parte de la investigacion se tomo6 en cuenta como se muestran las variables
mediante la interpretacion de los resultados, entonces sera necesario determinar mediante técnicas
estadisticas apropiadas las formas, magnitudes y relaciones, en funcion de los objetivos
propuestos. Para los efectos de esta investigacion, se utilizo el andlisis de las medias en el caso de
la prueba diagnostica y caracterizar la competencia lectora en la poblacion objeto de estudio; asi
mismo; por lo cual, para la tabulacién y graficacion de datos se plasmo en la herramienta EXCEL,
en donde se grafico el comportamiento de las variables referidas en los ejercicios de gamificacion
mediante las Tic, y para el analisis estadistico de los datos, buscando dar validez a la hipotesis o
rechazarla, se analizaron los datos obtenidos en relacion a las encuestas y a la propuesta pedagdgica
a implementada utilizando el software statgraphics centurién 15 version 15.2.06; que permitio dar
rechazo o aceptacion a la hipdtesis.

7.4. Procedimiento

La ejecucién de este trabajo se realiz con los estudiantes del grado séptimo uno de la

Institucion Educativa Dulce Nombre de Jesus, la cual se dividio en fases, descritas a continuacion:

7.4.1. Fase 1

Se inici6 con la solicitud del consentimiento informado a los padres de familia y a la
institucion educativa, luego se procedié a la aplicacion de una encuesta a los estudiantes,
relacionada con el reconocimiento de las competencias en la comprension de textos, conocimiento
de la herramienta EDUCAPLAY, uso de las Tic por parte del docente y el uso de las Tic por ellos
mismos, en la blsqueda, tratamiento y comunicacion de la informacion, que permitio realizar un
diagnostico de competencias basicas, con el fin de orientar de forma especifica la propuesta
pedagdgica y las herramientas tecnologicas para este proyecto de investigacion, esta encuesta fue

enviada mediante Google Forms y diligenciada en compafiia de los padres.
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7.4.2. Fase 2

Luego se aplicd un test mediante la plataforma de Google forms, que permitié indagar las

caracteristicas de la competencia lectora y puntos en profundidad de la misma.

7.4.3. Fase 3

Para esta tercera fase, se realiz6 una planeacion pedagogica, donde se especificd la
conformacién del ambiente de aprendizaje propuesto, apoyado en los elementos tedricos que
dieron forma a la guia de intervencion; es importante mencionar que estas sesiones fueron acorde
a la situacion planteada por la emergencia sanitaria por el virus del COVID 19 y por lo tanto se
organizaron actividades de forma remota, sincrénica y asincrénica, teniendo en cuenta la
conectividad y los equipos con que contaban los estudiantes; estas sesiones fueron disefiadas en el

formato de planeacién de clases de la institucion. (Ver anexo 3).

7.4.4. Fase 4

En este apartado final se realiz la aplicacion de la prueba de competencia lectora, que
permitié mirar si hubo una contribucion significativa que fortaleciera la competencia lectora de
los estudiantes luego de la ejecucion de las actividades propuesta; y también, la aplicacién de una
ultima encuesta mediante Google Forms que permitio mirar de forma general, la experiencia del
uso de la herramienta EDUCAPLAY (Ver anexo 4).
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8. Resultados y discusion

8.1. Resultados de la Encuesta inicial

Con el fin de establecer una idea general en relacion a la competencia lectora y al uso de las Tic
por parte de los estudiantes del grado séptimo de la Institucion Educativa Dulce nombre de Jesus
de Sincelejo, se aplicé una encuesta que fue de elaboracion propia y aplicada de forma fisica y
presencial inicialmente a 26 estudiantes que no hacian parte de nuestro objeto de estudio ya que
hoy dia se encuentran en el grado octavo, esto permitié hacer algunos ajuste para determinar el
instrumento final dando validacion a la misma; luego de la emergencia sanitaria esta encuesta
inicial se envio a la poblacion objeto de estudio mediante la aplicacién de Google Forms cuyo
enlace, fue enviado a los padres de familia a sus teléfonos celulares mediante la aplicacion
WhatsApp, para que los estudiantes la diligenciaran; de ello se pudieron obtener los siguientes

datos:

lustracion 1.

Reconocimiento de las competencias y sus aprendizajes en el area de castellano

Reconocimiento de las competencias y sus aprendizajes en el area de castellano

LECTURA DE LIBRO COMPRENSION DE PARTES DEL TEXTO MAS FACIL CLASES PREFIERE CLASES IMPORTANCIA RESULTADOS CAPACITACIONES
TEXTOS MAGISTRALES COMBINADAS ACADEMICOS

mS| mNO

Fuente: Elaboracion propia
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Se realizé el analisis del reconocimiento de las competencias, aprendizajes en el &rea de
castellano y del uso de las TIC, informacion que fue recolectada mediante la aplicacion de la
encuesta diligenciada por los estudiantes, descrita en la grafica 1; por lo tanto se puedo determinar
que, solo un 32 % de los estudiantes han leido un libro en los ultimos 3 meses, al 68 % se le
dificulta la comprension de textos, el 91% manifestaron no tener conocimiento de las partes que
componen un texto, por lo cual el 73% manifestd que si las recuerdan contantemente seria mas
facil la comprension, lo cual es con lo manifestado por Tovar (2015), y es, que los estudiantes con
mas contacto con textos y sus contenidos de diferentes géneros, facilita la comprension rapida de
los mismos, el inicio de un maravilloso camino hacia su formacion como lectores y escritores,
resultados que se ven reflejados en el aula de clase y en las pruebas a nivel nacional. Por ello, los
estudiantes, de una forma espontanea y, si se quiere, inconsciente, asimilan unas caracteristicas
que son propias de la competencia lectora y que a lo largo de los afios la identifican y la interiorizan

como tal.

En relacion a los gustos por el uso de herramientas virtuales en los procesos de formacion,
se pudo identificar que el 68% de los estudiantes no prefiere clases magistrales y un 77% indica
que el complementar la teoria es una muy buena estrategia, los conceptos y las practicas con las
herramientas TIC, son de forma satisfactoria en un 91%, por lo tano destacan la importancia que
tiene el conocer las ventajas de trabajar la competencia lectora mediante el uso de plataformas
digitales, lo cual se relaciona con lo manifestado por Velazco (2017), quien determina que la
creacion de situaciones significativas, la motivacion al estudiante a realizar las lecturas de diversos
textos, imagenes, animaciones, audiovisuales, plataformas, aplicaciones y otras técnicas de
informaética y comunicacion, permiten dar el paso a despertar el interés por la iniciacién de esta
actividad, propiciando la comunicacién de ideas y mensajes generando un aprendizaje

significativo.

El desarrollo de una competencia lectora optima cobra gran relevancia cuando son
realizadas a partir de contextos significativos y desde los niveles de comprension y consolidacion

de la lengua dentro de un entorno de comunicacion permanente entre el joven, la sociedad y el
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mundo que lo rodea, sobre todo en los entornos de aprendizaje donde se desenvuelve; que la
colaboracion dentro del proceso cognoscitivo por parte de pares y el apoyo del docente estimulan
adecuadamente la etapa de lectura, en tanto que el uso de las herramientas digitales como entorno
educativo digital, que favorece la comunicacion interactiva, entre los docentes como inmigrantes
digitales y los estudiantes como “nativos digitales”, propiciando un aprendizaje mutuo y

compartido.

llustracion 2.

Uso de Tic en la busqueda, tratamiento y comunicacion de la informacion.

uso de Tic en la busqueda, tratamiento y comunicacién de la informacién.

Fuente: Elaboracion propia

En relacion al uso de Tic en la busqueda, tratamiento y comunicacién de la informacion,
los estudiantes del grado séptimo de la Institucion Educativa Dulce Nombre De Jesus,
manifestaron que en un 91% utiliza las redes sociales en algun tipo de procesos académico, solo
un 14% se desplaza a algo méas formal como lo es el uso del correo electronico que le permite
realizar intercambio de informacion académica, aunque la mayoria no dispone de correo
electrénico, un 86% manifiesta que navega por internet y realiza tareas basicas por la red como
guardar direcciones, verificar historial de navegacion, entre otras; asi mismo, un 86% establece
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que cuenta con una herramienta (hardware) de conexion para acceder a la red como dispositivo
movil, Tablet o computador, manifestando que tiene conexion en casa; lo cual facilitaria las

actividad que se pretenden ejecutar durante el desarrollo del proyecto.

De tal manera que también nos permitimos analizar que el 82% es capaz de descargar
recursos desde internet como programas, aplicaciones, imagenes y textos, asi como también el uso
de computadoras y otras tecnologias para realizar presentaciones en sus clases, el manejo de la
plataforma institucional, el uso con anterioridad de estas mismas herramientas por otros docentes
en diferentes asignaturas y sus alta satisfaccién en el uso de actividades en la plataforma, lo cual
nos permitira mucha mas viabilidad en el proceso; por otra parte, el inico elemento diferenciador
al cual le ponemos una observacion es el desconocimiento de la herramienta EDUCAPLAY como

se evidencia en la gréfica 2.

Todo lo anterior permite evidenciar que los estudiantes manifiestan una dificultad en las
competencias relacionadas con la comprension lectora, asociada al desconocimiento de las partes
del mismo, por otra parte, muestran cierto conocimiento en Tic las cuales usan de forma
extracurricular y solo algunas veces en el desarrollo de las asignaturas, puesto que solo alguno
docentes y esporadicamente las involucran en el desarrollo de sus asignaturas, por tal motivo se
evidencia una necesidad sentida de ampliar la interaccion de los estudiantes con Tic en el ambiente
de formacion, esto permitiria que ellos obtuviesen mayor conocimiento sobre algunas herramientas

como lo es Educaplay, ya que manifestaron el desconocimiento de la misma

8.2.  Resultados de la aplicacion de la prueba de competencia lectora para educacion

secundaria (CompLEC)

CompLEC es una herramienta personal de evaluacion de la competencia lectora que
demanda a los alumnos solucionar cuestiones con fines diversos que simulan labores de lectura de

su vida cotidiana. Se estructura como una prueba que revisa al lector en situaciones de lectura
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dirigida a labores a partir del esquema PISA-2000, cuyas repercusiones teoricas y aplicadas

realizan de CompLEC un instrumento enormemente nuevo.

Luego de que los estudiantes respondieran la prueba se obtuvieron los siguientes
resultados:

llustracioén 3.

Puntaje final - Aplicacion inicial de la prueba CompLec

PORCENTAJE POR ITEM DE LA PRUEBA
CompLec

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

Fuente: Elaboracion Propia

De la anterior grafica se puede analizar que solo dos de los estudiantes lograron un
porcentaje de respuestas correctas significativo con un 70% y 75% respectivamente, del resto
solo llegaron a un maximo de 40%, lo cual manifiesta que existe una dificultad relacionada con
la competencia lectora.

La evaluacion de la comprension lectora se determina en el informe PISA a partir del
analisis de tres dimensiones: contenido, competencias cognitivas y contexto; el contenido hace

referencia a la forma en que el alumno debe acercarse al texto para poder comprenderlo. No se lee
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de la manera forma un texto en prosa continua (libros, articulos, etc.) que uno presentado en lo que
recibe el nombre de prosa discontinua (textos breves si una gran estructura como anuncios,
formularios, etc.); las competencias cognitivas son las que permiten al alumno realizar unas
acciones evaluables a partir de la recuperacion de la in formacién la cual es la capacidad para
localizar un fragmento de texto requerido. Para satisfacer este requerimiento el alumno debe haber
sido capaz de comprender de manera literal el texto; por otro lado, la interpretacion del texto, cuyo
fin a partir de la lectura de un fragmento, el alumno es capaz de inferir una nueva informacion y
finalmente, la reflexion y evaluacion que se relaciona lo leido con el bagaje propio del alumno;
estas dos Ultimas capacidades serian las que permiten la generacion de nuevo conocimient6 en

términos documentales como lo menciona Cuevas (2010).

Es por ello, que se analizé el comportamiento de los componentes anteriormente descritos,
de los cuales se pudo inferir que en no méas del 45% los estudiantes del grado séptimo que
participaron en la investigacion respondieron de forma correcta a las preguntas relacionadas con
la reflexion de textos; que solo un 65% y 60% respondieron una sola pregunta correcta de los items
relacionados con recuperacion de la informacion y la interpretacion del texto, lo cual evidencia

que se tiene falencias a la hora que realizar este tipo de actividades.
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llustracion 4.

Dimensiones de la competencia lectora

Dimensiones de la competencia lectora

0
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Fuente: Elaboracion propia

8.3.  Contenido e implementacion de la propuesta pedagogica

Los ambientes de aprendizaje permiten la creacion de multiples entornos de caracter
educativo, que se disefian con el objetivo de contribuir al desarrollo de las diferentes competencias
y habilidades en los estudiantes, lo que implica que se realice un proceso que permita reconocer el
contexto educativo en el que se desenvuelve el docente y se responda a las preguntas del qué, como

y para qué se ensefia.

Con la implementacion del presente proyecto de investigacion se buscé fortalecer la
adquisicién de competencias educativas, especificamente la competencia lectora ofrecida en la
Institucion Educativa Dulce Nombre de Jesus implementando la gamificacion mediante Educaplay
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dentro de los procesos de ensefianza-aprendizaje con estudiantes del grado séptimo en el &rea de

Lengua Castellana.

De igual manera, con la puesta en practica principalmente de la plataforma Educaplay, se
busco principalmente fortalecer la capacidad y habilidad de los estudiantes del grado séptimo para
analizar y comprender textos, puesto que esta es una de las principales habilidades que deben
promoverse debido a la transversalidad de la misma y a la situacion que se presenta en la institucion

respecto a la competencia lectora.

La propuesta pedagdgica se desarroll6 con base en los resultados obtenidos de la aplicacién
de la encuesta inicial los estudiantes del grado séptimo de la Institucion Educativa Dulce Nombre
de Jesus, el cual evidencio las falencias que tienen los estudiantes en relacion a la competencia

lectora, la cual le permite analizar y comprender textos escritos.

Con la implementacion de esta propuesta se pretendid vincular de forma satisfactoria la
gamificacion dentro de los procesos de ensefianza—aprendizaje, propios de la Lengua Castellana,
particularmente la herramienta digital Educaplay, la cual permite que los estudiantes pongan en
practica los conocimientos adquiridos en el aula y de desarrollen procesos de lectura mucho mas
satisfactorios por medio de la realizacion de diversas actividades de gamificacion disefiadas con

la misma herramienta.

De igual manera, con la implementacion se la herramienta Google meet se busco
desarrollar procesos de educacion virtual y a distancia satisfactorios para los estudiantes, puesto
que debido a la contingencia ocasionada por el Covid-19, fue necesaria la implementacion de este
modelo académico en todo el territorio nacional para preservar la salud tanto de los estudiantes
como de los docentes. En este sentido, la herramienta Google meet fue la escogida para la
realizacion de las videoconferencias por medio de las cuales se desarrollaron las diferentes
sesiones con los estudiantes. Cabe resaltar que este cambio de modalidad ha afectado

significativamente el desarrollo de las clases y el nivel de aprendizaje de los estudiantes, debido a
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que no todos cuentan con las herramientas necesarias para su uso como lo son el computador,

camara web, micréfono y una conexion estable a internet.

Asi mismo, ademéas de fomentar y motivar el aprendizaje y mejorar las habilidades y
capacidades de los estudiantes para analizar y comprender textos, la implementacion de estas
herramientas permite acercar a los estudiantes a las nuevas tecnologias y ofrecer un contexto de
aprendizaje mucho mas llamativo y enriquecedor para ellos, debido a todas las bondades que este

tipo de tecnologias ofrecen dentro del contexto educativo.

Nombre de la Propuesta: “Educaplay como estrategia de gamificacion para fortalecer la

competencia lectora”

Propdsito: Fortalecer el habito lector en los estudiantes de séptimo grado de la Institucion

Educativa Dulce Nombre de Jesus de la ciudad de Sincelejo.

Recursos: Se utilizaran recursos tecnolégicos como: El computador, cdmara Web,

micréfono, plataforma Google meet, plataforma Educaplay e Internet.

Actividades: Inicialmente para la ejecucion del ambiente de aprendizaje propuesto, se
planted el desarrollo de 8 sesiones de trabajo en la plataforma Educaplay en las que se iban a
desarrollar procesos de lectura y realizar las diferentes actividades planteadas para cada lectura,
sin embargo, debido a los cambios que se presentaron debido a la contingencia por el Covid-19
fue necesario reducir las sesiones a 5. Las actividades planteadas se desarrollan de forma individual
por cada uno de los estudiantes desde sus casas, para lo cual es necesario el uso de los recursos
tecnoldgicos propios de los estudiantes, debido a que las actividades no se realizan en la

institucion.

Durante el desarrollo de las diferentes sesiones se enfatiza en la realizacion de un proceso de
lectura critica y de relectura, en donde los estudiantes pudieron apropiarse inicialmente del

contenido presentado en los textos e interiorizarlo para asi alcanzar un aprendizaje significativo en
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relacion a las teméticas que abordan los textos. Para esto se realiz6 un proceso de prelectura por
parte del docente, en donde este explica estrategias de lectura como lo es el resaltado de ideas, la
seleccidn de palabras clave y la busqueda de términos desconocidos, para que, a traves de estas,

los estudiantes pudiesen fortalecer su actividad lectora.

8.3.1. Sesidn inicial

Objetivo: Familiarizar a los estudiantes con el entorno de la Educaplay y orientar el

proceso de login a la plataforma y dar inicio a la primera de las actividades.

Descripcion de la sesidén: En esta primera sesion, los estudiantes realizaron todas las
preguntas que consideren respecto a la plataforma que se implemento para el desarrollo de las
actividades. El docente explico a los estudiantes la funcionalidad de la plataforma y la manera de
utilizarla para el desarrollo de las actividades, desde cémo deben acceder al espacio dispuesto para
las actividades hasta la forma de realizacién de las actividades, de manera que permitiera
continuidad al proceso y se realizara la primera de las actividades propuestas. En este punto, se
habia contemplado que la primera sesion fuese solo una sesion introductoria respecto a la
plataforma Educaplay y su uso por parte de los estudiantes, sin embargo, debido a la situacion
expresada anteriormente, se decidié dar inicio a las actividades en esta primera sesion de manera

que se pudiese agilizar el proceso.

8.3.2. Sesiones de trabajo siguientes

El desarrollo de la segunda, tercera y cuarta sesion estaba planeada para desarrollarse una
sesion por semana y en cada semana desarrollar una guia de aprendizaje, sin embargo, debido a la
situacion generada por el Covid-19 y el cambio de modalidad educativa presencial a virtual, fue

necesario reorganizar las guias de aprendizaje en dos sesiones por semana con una macro guia que
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contuviese todos los componentes de las guias iniciales y desarrollar paso a paso esta macro guia,

para que en la sesion final se realizara el proceso de validacion de las actividades.

En este sentido, cabe resaltar que en esta guia que se presenta a continuacion, se incluye la
totalidad de las actividades y lecturas a realizar por parte de los estudiantes, esto teniendo en cuenta
que la metodologia empleada es la misma, que los contenidos tematicos estan relacionados y que
los tiempos de clase son muy inferiores a los tiempos empleados en condiciones de clase presencial
normales, puesto que la situacion ocasiond que se modificase el horario y se trabajase mediante
videoconferencias 2 horas a la semana la clase de Lengua Castellana, puesto que todos los
estudiantes no cuentan en sus viviendas con los recursos para atender a esta modalidad educativa
virtual, por lo que ademas se hizo necesario implementar una metodologia de trabajo por guias
tematicas, las cuales se entregan en formato pdf por medio de correo o WhatsApp a los padres de

los estudiantes para que estos la desarrollen en sus casas y presenten las evidencias de sus trabajos.

Por otro lado; en esta seccion se especifican la conformacion del ambiente de aprendizaje
propuesto, apoyado en los elementos tedricos que dieron forma a la propuesta pedagdgica; asi
mismo esta actividad se les aplico a 20 estudiantes que son los que contaban con la conectividad y
los equipos, la programacion de estas actividades estuvo comprendida en dos sesiones por semana,
aunque la atencion mediante WhatsApp para dudas e inquietudes fue permanente; es de anotar que

todas las sesiones se describen en profundidad en el anexo 5.

Para lograr los objetivos de este trabajo de investigacion, los cuales estaban encaminados
a fortalecer el habito lector mediante gamificacion educativa con la herramienta Educaplay, de los
estudiantes de grado séptimo de la Institucion Educativa Dulce nombre de Jesus — Departamento

de Sucre, se propuso disefiar unas actividades como estrategia didactica apoyada en las TIC.

Esta propuesta present6 una estructura sustentada en elementos del trabajo autonomo y
colaborativo, por lo tanto, aportaron una serie de actividades y herramientas que se trabajaron

mediante el uso de herramientas digitales como WhatsApp, YouTube, Gmail, Google Meet y la
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principal EDUCAPLAY, de modo que permitieron alcanzar el logro o desarrollo de habilidades y

competencias propias de este estudio.

Esta implementacion se dio inicio, realizando un sondeo mediante llamadas de voz a toda
la muestra objeto de estudio, con el fin de identificar quienes disponian de los elementos bésicos
como teléfonos inteligentes, computadores y conectividad permanente, lo cual permitio establecer
una muestra menor que cumpliera con esta condiciones; en esta instancia se logré determinar que
solo 20 estudiantes contaban con lo requerido a cabalidad, es por ello, que se procedi6 a buscar
una comunicacion facil y efectiva con los estudiantes, con el funde obtener el consentimiento
informado con este selecto grupo, eso se logré mediante la herramienta WhatsApp web, uso de

correo electrénico y llamadas de voz.

Seguido a esto, se expuso el cronograma, y como seria las modalidad de trabajo, por lo
tanto para las sesiones introductorias, se utilizé la aplicacion google meet, YouTube, de la cual se
tomaron enlaces que fueron compartidos por el grupo de WhatsApp indicandoles a los estudiantes
que los analizaran con detenimiento, a lo cual fueron respondiendo de forma agradables ya que los
video les parecieron entretenidos, luego de conocer EDUCAPLAY, crear perfil e iniciar las
actividades, lo cual evidencio un ejercicio significativo donde los estudiantes fueron adquiriendo

cierta facilidad a medida que se iba avanzando en el ejercicio.

Todo lo anterior nos mostrd un recorrido significativo en el desarrollo de las actividades,
que apresar de las dificultades, los estudiantes lograron conectarse con las Tic y con una
herramienta que poco conocian, pero que les permitié desarrollar competencias para los ejercicios
de analisis y sintesis en relacidn a textos y organizadores graficos; como lo menciona Munayco
(2018), quien en su estudio confirma que los organizadores graficos contribuyen eficientemente
en la mejora de la comprension lectora en estudiantes y facilita su redaccion; y que si se usan
adecuadamente los elementos de este esquema, las ideas nuevas sobresalen, comprenderemos mas

alla del texto, y méas aln si se implementan en conjunto con las Tic.
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Asi mismo, el proceso de implementacion se realizé a partir de las guias de aprendizaje
disefiadas, con el fin de mejorar la situacion que se presenta con los estudiantes del grado séptimo
en cuanto a las dificultades que presentan para comprender textos, y asi mejorar sustancialmente
las habilidades y capacidades de los estudiantes para alcanzar un aprendizaje significativo
mediante procesos de lectura eficientes.

Las actividades disefiadas como ya se dijo, se compilaron en una coleccién de actividades
que es compartida en el grupo de trabajo establecido en la plataforma Educaplay. En este sentido,
las actividades permiten a los estudiantes llevar un registro de tiempo y puntuacion para cada una,
de manera que cada uno de los estudiantes es consciente del proceso que realiza y puede evidenciar

donde ha tenido falencias en la realizacion de las actividades.

En la primera sesion se realizé un primer ejercicio de lectura de cada uno de los textos

suministrados, sin que se realice ninguna de las actividades correspondientes a los textos.

En la ilustracién 5 se puede observar el desarrollo de la videoconferencia realizada en la primera

sesién con los estudiantes.

lustracion 5.
Seguimiento en las sesiones

Detalles delareunion ~ @) & o~ o )

Fuente: Captura tomada de google meet
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Durante las sesiones siguientes, y ya con los estudiantes familiarizados con la plataforma,
se les indica que se va a utilizar la plataforma Educaplay para el desarrollo de un segundo proceso
de lectura de los textos y la posterior realizacion de las actividades, con lo cual muestran una
actitud y una disposicion de escucha total, lo que torna el ambiente agradable y hace a los
estudiantes mucho més receptivos. Se procede con el proceso de lectura individual de los textos y
el desarrollo de las actividades por parte de cada uno de los estudiantes. En este momento del
desarrollo de la actividad, se presentaron algunos inconvenientes relacionados con la conexion a
internet de los estudiantes, ocasionando que tuviesen que realizar el proceso lector y el desarrollo
de algunas actividades varias veces, puesto que el progreso alcanzado no se guardaba en la

plataforma al momento de perder la conexidn a internet.

Esta fue la sesion mas dispendiosa y tuvo que dividirse en 2 momentos debido al tiempo
que le estaba tomando a los estudiantes realizar las actividades, posterior al proceso de lectura.
Una de las falencias que se encontraron en la plataforma tienen que ver con que para la realizacion
de las actividades no es posible acceder nuevamente a los textos, por lo que quienes necesitaban

volver a leer, debian basicamente reiniciar la actividad.

Las ilustraciones 6, 7 y 8 muestran el desarrollo de esta sesion por parte de los estudiantes.
Cabe resaltar que, para la recopilacién de las evidencias, fue necesario que algunos casos los
mismos estudiantes realizaran las capturas de pantalla desde sus dispositivos y la enviaran a los

docentes.
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lustracion 6.
Seguimiento en las sesiones
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Fuente: Captura tomada de google meet

llustracion 7.
Seguimiento en la sesion

& Juan Camilo Ortega

« o = =

Ta Juan C.__. Jin 2 mas

- ©O © -

i | 05

Fuente: Captura tomada de google meet
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llustracion 8.
Seguimiento en las sesiones

B Juan Camilo Ortega
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Fuente: Captura tomada de google meet

Luego de realizada las sesiones se aplico nuevamente la prueba e competencia lectora
CompLEC en la cual se obtuvieron los siguientes resultados:

llustracion 9.
Comparativo antes y después

Comparativo de aplicacion de la prueba antes y despues

m Pre test m Post test

Fuente: Elaboracion propia
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La ilustracion 9 evidencia que en cada una de las preguntas de la 1 a la 200, el porcentaje

de respuesta correcta fue mayor en la prueba final, lo que permite establecer una alta incidencia

positiva de la intervencion realizada por medio de la plataforma Educaplay y la propuesta

pedagdgica planteada para los estudiantes en relacion a la competencia lectora, fortaleciendo las

habilidades y capacidades para analizar mejor los textos potenciando con esto el posterior

rendimiento académico de los estudiantes, principalmente en el area de Lengua Castellana, pero

muy posiblemente en todas las areas del saber, teniendo en cuenta la transversalidad que revista la

lectura y la comprension de lectura para los procesos de formacién de los estudiantes.

Asi mismo, haciendo un analisis estadistico, se pudo evidenciar que la intervencion con los

estudiantes, se implementd una diferencia de medias con el objetivo de identificar si hubo

diferencias significativas en el puntaje o score promedio alcanzados por los estudiantes.

El estadistico de prueba que se empleo fue:

ho:py = p>
hy:py # p2

El criterio de rechazo

Se rechaza la hipotesis nula si [£g| > tx
>

X1 — X3

2
52

nz

Donde v son lo grados de libertad, los cuales se describen a continuacién en las tablas 17 y 18.

Tabla 1.

Resumen estadistico - valoracién final

Recuento 15
Promedio 35,0667
Desviacién Estandar 1,16292

Coeficiente de Variacion

3,31631%
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Minimo 32,0
Maximo 36,0
Rango 4,0
Sesgo Estandarizado -2,71705
Curtosis Estandarizada 2,3041
Fuente: Software estadistico
Tabla 2.

Resumen estadistico - Valoracién inicial

Recuento 70
Promedio 20,0429
Desviacion Estandar 2,45797
Coeficiente de Variacion 12,2636%
Minimo 12,0
Maximo 30,0
Rango 18,0
Sesgo Estandarizado 4,43829
Curtosis Estandarizada 10,2144

Fuente: Software estadistico

Aplicando el software statgraphics centurion 15 version 15.2.06

llustracion 10.
Valoracion estadistica
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Valor p=0,0426, el cual significa un valor contraste.

Nota: si el valor es menor a 0.05, el criterio indica que se rechaza la hipotesis nula;

mostrando una variabilidad significativa entre el antes y después.

En cuanto a las diferencias significativas o diferencias entre los valores medios de los en
la prueba de diferencia de medias obtuvimos un valor t = -35.764 y una valor-P = 0,0426, por lo
anterior podemos decir que rechaza la hipétesis nula para alfa = 0,05, es decir que hay evidencia
estadistica con un 95% de confianza de que los resultados medios de las pruebas para la valoracion
del texto no son iguales es decir que hubo un incremento en la puntuacién, dicho de otra manera
hubo un incremento 0 mejoramiento entre la evaluacién inicial y final; lo cual esta acorde con la
percepcion de los estudiantes, los cuales indicaron un alto grado de satisfaccion en las respuestas

dadas en la encuesta final, como se evidencia en la ilustracion 8.

llustracion 11.
Encuesta final

Encuesta final

120%
Fuente:

100%

80%

60%

40%

20% I

0%

Mejoraste Tic Educaplay AS|gnaturas Facil Adecuadas
mS| mNO

Elaboracion propia
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9. Conclusiones

En esta investigacion se indago sobre la implementacion de la gamificacion mediante la
herramienta tecnologica EDUCAPLAY, recurso que a medida que evoluciona nuestro mundo
digital juega un papel ain més trascendental en la educacion, la puesta en marcha de metodologias
que involucren el uso de nuevas Tecnologias de Informacion y Comunicacion; especialmente, para
el fortalecimiento de la competencia lectora en relacion al habito lector, facilito la generacion de
nuevas actividades en un entorno académico que se trasladé de un aula a la casa u hogares. Donde
se puedo denotar que la poblacion mayormente docente poco usan las herramientas tecnoldgicas,

donde los estudiantes hacen manifestacion el no uso de las mismas.

La informacién recogida mediante la aplicacion de los diferentes instrumentos y el analisis de
la competencia lectora, permitié establecer una imagen de la relacién de los factores de integracion
TIC y uso de las mismas en el desarrollo de habilidades comprensivas en los chicos, percibimos
que a los estudiantes les gusto la variedad de herramientas informaticas y a ellos se les facilito su

manipulacion en las actividades disefiadas.

La recoleccion de la informacion no fue un proceso sencillo pues necesito de la coordinacion
de acciones que involucraron a estudiantes y padres de familia, por tanto, esto conllevo a cambios
sustanciales en relacién con la postura pedagdgica y otros elementos conceptuales que permitieron
ejecutar procesos de integracion acertados a las necesidades del entorno para la eficiente

utilizacion de este recurso educativo complementario.

Educaplay, aunque tiene ciertas limitaciones en su uso, promueve la lectura de forma
recreativa, lo que permitio construir una nueva ventana que fortaleciera la competencia lectora en
los estudiantes del grado séptimo, desarrollando el trabajo individual, basado en actividades
dindmicas y llamativas, asi como su trabajo en conjunto con tareas competitivas. La aplicacién de

todas estas actividades permitio una mayor comprension y facilito la practica independiente, lo
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que refuerzo la adquisicion de destrezas fundamentales dentro del proceso educativo y doto a los

estudiantes de un recurso para un mejor desempefio académico.

Todo lo anterior, desde la caracterizacion de la poblacion, hasta el andlisis de datos, permite
concluir firmemente que nuestra hipotesis se valida, por tanto, la gamificacion mediante el uso de
la herramienta Educaplay fortalecio la competencia lectora en relacién con el habito lector en los
estudiantes del grado séptimo de la institucion educativa Dulce Nombre de Jesus, mostrando un

cambio promedio en relacion a la evaluacion inicial.

Finalmente se puede indicar que el uso de la gamificacion para facilitar la competencia lectora
en relacion al habito lector, evidencio unas bondades positivas ya que motiva al estudiante de una
forma diferente hacia el descubrimiento del texto y mas alla del mismo, esto permitié potencializar
en los estudiantes el despertar de un interés hacia la lectura y al uso de las herramientas digitales,
lo cual permite canalizar un tiempo y energia destinados a otras redes, hacia algo productivo como

lo es la lectura.



GAMIFICACION PARA FORTALECER LA COMPETENCIA ‘ CECAR
LECTORA -

Referencias Bibliogréaficas

Acosta, V. M., Moreno, A. M. (2001). Dificultades del lenguaje en ambientes educativos. Del
retraso al trastorno especificos del lenguaje. [Tesis de grado. Universidad de la Rioja]
https://dialnet.unirioja.es/servlet/libro?codigo=215448

Anacona-Samboni, G. E. (2020). Disefio de Una Estrategia de Gamificacion Para el Desarrollo
de Competencias Ciudadanas Dentro del Entorno Social de los Estudiantes de la Sede el
Carmen, Perteneciente a la Institucion Educativa Municipal José Eustasio Rivera De
Pitalito-Huila Colombia. [Tesis de grado. Politecnico Gran Colombiano]
https://alejandria.poligran.edu.co/handle/10823/1893.

De los Angeles-Serrano, M. (2016). La Sociedad Postindustrial de Conocimiento: Bases para un
analisis del nuevo paradigma educativo. CreateSpace Independent Publishing Platform.
Revista Internacional de Sociologia de la Educacién, 5(2), 82-85.
https://www.redalyc.org/pdf/3171/317146294005.pdf.

Amado, L. Y. D. (2018). Fortalecimiento de la competencia lectora en ciencias naturales a traves
de gamificacion. [Tesis de grado. Universidad Tecnoldgica de Pereira]
http://repositorio.utp.edu.co/dspace/bitstream/handle/11059/9954/Congreso%20Nacional
%20de%20Tecnolog%C3%ADa%20%20Educacion%202018.pdf?sequence=3&isAllowe
d=y.

Banco Interamericano de Desarrollo. (2020). La educacion en tiempos del coronavirus. México:
Banco interamericano de desarrollo. Documento para discusion N° IDB-DP-00768
https://publications.iadb.org/publications/spanish/document/La-educacion-en-tiempos-
del-coronavirus-Los-sistemas-educativos-de-America-Latina-y-el-Caribe-ante-COVID-
19.pdf.


https://dialnet.unirioja.es/servlet/libro?codigo=215448
https://alejandria.poligran.edu.co/handle/10823/1893
https://www.redalyc.org/pdf/3171/317146294005.pdf
https://publications.iadb.org/publications/spanish/document/La-educacion-en-tiempos-del-coronavirus-Los-sistemas-educativos-de-America-Latina-y-el-Caribe-ante-COVID-19.pdf
https://publications.iadb.org/publications/spanish/document/La-educacion-en-tiempos-del-coronavirus-Los-sistemas-educativos-de-America-Latina-y-el-Caribe-ante-COVID-19.pdf
https://publications.iadb.org/publications/spanish/document/La-educacion-en-tiempos-del-coronavirus-Los-sistemas-educativos-de-America-Latina-y-el-Caribe-ante-COVID-19.pdf

GAMIFICACION PARA FORTALECER LA COMPETENCIA ‘ CECAR
LECTORA -

Barajas, M., Llorente, S. y Fernandez, a. (2015). Libros en el aire. Salamanca.

https://salamancartvaldia.es/not/121514/al-aire-libro/.

Diez-Merino, P. (2020). La importancia del correcto desarrollo del lenguaje durante la infancia.
[Tesis de grado. Universidad de Cantabria]
https://repositorio.unican.es/xmlui/handle/10902/19649.

Fernandez, C., Hernandez, R., y Batista, P. (2010). Metodologia de la investigacion 5° edicion.
México: McGraw-Hill. https://www.icmujeres.gob.mx/wp-
content/uploads/2020/05/Sampieri.Met.Inv.pdf.

Gross, R. G. (1984). Diccionario enciclopédico Larousse. México: ediciones Larousse.

Icfes. (2016). Resumen ejecutivo Colombia en pisa 2015. Bogotd D.C
https://www.icfes.gov.co/documents/20143/237304/Informe%20resumen%?20ejecutivo%
20colombia%20en%20pisa%202015.pdf.

Jiménez, G., y Fabian, E. (2020). Una Mirada al aprendizaje basado en problemas ya la creacion
de entornos virtuales de aprendizaje inclusivos. [Tesis de grado. Universidad del Azuay].
http://dspace.uazuay.edu.ec/bitstream/datos/10061/1/15691.pdf.

Kenneth, G. (1982). La ensefianza de la lengua escrita y de la lectura. Serie: pedagogia y curriculo
MEN. México: siglo 21 editores. https://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-
89869 archivo_pdf8.pdf.

Lojano-Ochoa, J. A., & Pefafiel, G. G. (2019). Guia didactica desde el enfoque de la Gamificacion
Educativa para la mejora de la Comprension Lectora en Educacion General Bésica. [Tesis
de grado. Universidad Nacional de Educacién].
http://repositorio.unae.edu.ec/handle/56000/1126.


https://salamancartvaldia.es/not/121514/al-aire-libro/
https://repositorio.unican.es/xmlui/handle/10902/19649
https://www.icmujeres.gob.mx/wp-content/uploads/2020/05/Sampieri.Met.Inv.pdf
https://www.icmujeres.gob.mx/wp-content/uploads/2020/05/Sampieri.Met.Inv.pdf
https://www.icfes.gov.co/documents/20143/237304/Informe%20resumen%20ejecutivo%20colombia%20en%20pisa%202015.pdf
https://www.icfes.gov.co/documents/20143/237304/Informe%20resumen%20ejecutivo%20colombia%20en%20pisa%202015.pdf
http://dspace.uazuay.edu.ec/bitstream/datos/10061/1/15691.pdf
https://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-89869_archivo_pdf8.pdf
https://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-89869_archivo_pdf8.pdf
http://repositorio.unae.edu.ec/handle/56000/1126

LECTORA

GAMIFICACION PARA FORTALECER LA COMPETENCIA ‘ CECAR

Minguez, C. J. A. (2019). Adrian Farid Freja de la Hoz, La literatura oral en Colombia.
Romances, coplas y décimas en el Pacifico y el Caribe colombianos. Colombia,
Universidad Nacional de Colombia (Biblioteca Abierta. Literatura, 437), 2015; 186 pp.
Boletin de Literatura Oral, 9, 389-391.

Ochoa, C., (2020). Muestreo No Probabilistico: Muestreo Por Conveniencia. [online]
Netquest.com. Available at: https://www.netquest.com/blog/es/blog/es/muestreo-por-
conveniencia> [Accessed 20 October 2020].

Orozco, B. R., Garcia, L. B. P., Zaccaro, Z. O., & Tapias, B. H. (2020). Objetos virtuales de
aprendizaje para el mejoramiento de la comprension lectora en la educacion basica
primaria. Revista adelante-ahead, 10(1).

Ortiz, A. (2018). Gamificacion en educacion: una panoramica sobre el estado de la cuestion.
Educ. Pesqui., 1-17.

Pérez, L. (18 de 06 de 2020). Diario la republica. https://www.larepublica.co/analisis/luis-perez-
gutierrez-2991901/a-importar-educacion-digital-3019689.

Pernia, H. (2018). Estrategias de comprension lectora: experiencia en educacién primaria.
Educare, 25-37.

Pinzas, J. (2001). Leer pensando, serie fundamentos de la lectura. (1° Edic.). Lima, Pert: fondo
editorial pontificia universidad del Perd.
http://www.untumbes.edu.pe/vcs/biblioteca/document/varioslibros/1130.%20Leer%20pe
nsando.%20Introduccion%20a%201a%20vision%20contemporanea%20de%20la%?20lect

ura.pdf.


https://www.larepublica.co/analisis/luis-perez-gutierrez-2991901/a-importar-educacion-digital-3019689
https://www.larepublica.co/analisis/luis-perez-gutierrez-2991901/a-importar-educacion-digital-3019689
http://www.untumbes.edu.pe/vcs/biblioteca/document/varioslibros/1130.%20Leer%20pensando.%20Introducción%20a%20la%20visión%20contemporánea%20de%20la%20lectura.pdf
http://www.untumbes.edu.pe/vcs/biblioteca/document/varioslibros/1130.%20Leer%20pensando.%20Introducción%20a%20la%20visión%20contemporánea%20de%20la%20lectura.pdf
http://www.untumbes.edu.pe/vcs/biblioteca/document/varioslibros/1130.%20Leer%20pensando.%20Introducción%20a%20la%20visión%20contemporánea%20de%20la%20lectura.pdf

GAMIFICACION PARA FORTALECER LA COMPETENCIA ‘ CECAR
LECTORA Sorporacién U

Quintero-Ferreira, S. Y. (2020). Aprender a aprender: estrategia pedagdgica basada en la
metacognicion mediada por la lectura iconica con uso de un recurso TIC en estudiantes
del grado primero del Instituto José Antonio Galan. [Tesis de grado. Universidad

autébnoma de Bucaramanga] https://repository.unab.edu.co/handle/20.500.12749/11450.
Sénchez, O. R., Ordofiez, C. A. C., & Jiménez-Toledo, J. A. (2018). La gamificacion como
estrategia didactica para la ensefianza/aprendizaje de la programacion: un mapeo

sistematico de literatura. Ld&mpsakos, (19), 31-46.

Woolfolk, A. (1999). Psicologia educativa (7° Edic.). México: Pearson Educacion.


https://repository.unab.edu.co/handle/20.500.12749/11450

70

GAMIFICACION PARA FORTALECER LA COMPETENCIA CECAR
LECTORA Corporacién Universitaria del Caribe
Anexos
Anexo 1.

A TRy
JJULCE NOMBRE DE TR

INSTITUCION EDUCATIVA DULCE NOMBRE DE JESUS
SINCELEJO-SUCRE
2020
DIAGNOSTICO - ENCUESTA INICIAL

Estimado(a) estudiante de grado séptimo de la IE Dulce Nombre de Jesus:
Este cuestionario contiene algunas preguntas relacionadas con la comprension lectora y sobre el uso de Tic. Por favor
conteste este cuestionario con la mayor sinceridad posible. No hay respuestas que se puedan considerar esencialmente
correctas o incorrectas. Todo dependera de tu particular saber y entender. Los datos suministrados seran absolutamente
confidenciales y anonimos.

Instrucciones para realizar la encuesta:
Lea cuidadosamente cada pregunta, las cuales s6lo tienen una opcion de respuesta, SI o NO para lo cual debe
seleccionar en cada casilla. Se le siguiere responder todas las preguntas sin omitir ninguna. En caso de duda, consulta
a tu encuestador.

Reconocimiento de las competencias y sus aprendizajes en el &rea de castellano OS"“‘”,‘\I

N°

1| O

1 ¢Ha leido algun libro en los tltimos 3 meses?

2 ¢Se le dificulta la comprension de textos?

3 ¢Conoces las partes que componen un texto?

4 ¢ Se le hace mas facil producir comprender textos cuando conoce como estan constituidos?

5 ¢ Prefieres las clases, donde interviene solo el docente con sus explicaciones magistrales?

6 ¢ Prefieres las clases, donde se complementan las teorias y los conceptos con las practicas y los talleres
dirigidos por el docente donde participan los estudiantes y ademas hacen uso de herramientas TIC?
¢ESs importante para ti conocer cuales son las ventajas de trabajar la comprension de textos mediante

! las plataformas digitales?

3 ¢En los informes académicos los resultados muestran cémo es tu desempefio segln las competencias
de comprension lectora?

9 ¢En tu institucion realizan capacitaciones sobre el sistema de evaluacion institucional?

Sobre el uso de Tic en la busqueda, tratamiento y comunicacion de la informacion.

10 ¢ Utilizas las redes sociales en algin proceso académico?

11 ¢Utilizas el correo electronico para comunicarte e intercambiar informacion académica?

Utilizas las herramientas de navegacion por Internet (Navegadores) y realizas con ellos tareas basicas

12 de navegacion por la Red: guardar direcciones en marcadores o favoritos, recuperar direcciones del
historial de navegacion

13 ¢Dispones de un computador, Tablet o celular con el cual puedes acceder a la red?

14 | ;Dispones de conexion a internet en tu casa?

15 ¢Eres capaz de descargar recursos desde el internet (programas, imagenes, sonidos, textos)?

16 ¢Utilizas la computadora y/o otras tecnologias de la informacién cuando realizas presentaciones en
clase?

17 ¢Conoces la herramienta EDUCAPLAY?
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18 ¢ Utilizas la plataforma institucional para el desarrollo de actividades académicas?

19 ¢Has tenido docentes que usan herramientas virtuales para el desarrollo de sus asignaturas?

20 | ¢Te has sentido satisfecho con el uso de actividades en las plataformas virtuales?

Anexo 2.

Prueba de competencia lectora para educacion secundaria (CompLEC)

IMNETRUCCIONES

Esiln es ufia prueha 4 compremsiin oompoesta & caes midides. Coala
urpdsd lieme un feaio y pregenins. Conbosta Jdo ks forma si pesenis:

1} Besponde siguiendo ¢ orden de las unidades

I} En cado unidad pusdes beer Dode o lexbe ambes di oOomenzar a
responder. o ir leyendo ¢l bolo conlferme Yayas respondiendo.

E} Alguras pregundas son de respoesin abiera v otras de tipo tesi, en
las g sokvwiemte owa afferastiva o5 carmneta.

4 N guitres cormegir b alemativa seleccsaida, hohals clars-
menie v sofala la comedta,

53 Traln & cordesief todas & prepe.

&) Adminisira tu HBemps para quo puedas responder durarde <l
Hemspo de class.

Muchas graciss per tu colaboraciéa

El calentamients global

& o largo del tempo |s empersturs do b Tieera ha ido varianado,
En &l grificn | e representa la wirincbin O wemperann 4 la e &n
los dltimos | 00 afos, Bn el grifico 1 = represema b evolucidn de las
e 2 EU__ producidos por & quema de combeibdes orgdnicos
comn el petrdlen; €l cartdn y el gas. El OO, o= wn gas que s¢ encoentra
e Lo amidelers de Foamma Saberal, coMo Conséclentih, pof epEmpls, de la
respirssidn do los armmales v lae planiaes, pero gue ambidn se prodece por
cankas no nanrales, tales como e qeema Bienciomda de combrsmbles
orgdmicos, Los cientificos han relacionado ¢l memento de OO, con <l =~
cremenne de e temperaturn de la derra. Min semamente ok grifizos y
COofIEAd & | P funias Sigulentes:

e e i e e e

rrdfica 1. Vanaconey s [ iooparadany de fo Tierra

Unilades de €O,
{anprossed m ' K erbdn)

[LILH LS 1500 195 20m
A

| B Coten O Pewiles [ Gas |

Grifira 2, Evalacidn de loy emisinges de OO, refocionadar com ln guema
dv cosrdaibles orgdnicas
! anidsal de O = TN silones de tenedaans

- Pragumta 1
i For qué 5o ha elegido ¢l afa 1800 comes focha de comienae de b grifica 17

&} Peryue.en ese momenin, la Tierea lenia sna femperatur baja

B Porqoe poos despiods 2 comend a dsar ¢l carbin y el petnil oo como
combustibles,

) Porqoe anies de cka Techs no babds C0F, ¢n la Tiema.

[ Porque |s tompensters de la Tierm no varid hast o fecha,

- Pragumta T

Apeoiimadamenie, |ceinies afios pesaron desde qoe s ompead a gues-
mar peirdles para ser usado como combusiible hasis que so empexd a
utilizar ¢l gasT

4 Pregunia 3

JCress que los ceentilioes denen meomess para nelacionar la geema de

comtustibles orginicos com <l aumenio de femperaiura on In Tierma

{Par responder a esta pregunia wendeis que combings informuadsn mans

do b préifics | como de la grifica 1),

Al 8P, porque ks comtasiibles prodecen calor al quemarse y oo calor
&2 queda e ln Tierma calennindsla.

Bl Mo, porque a ko largo de | G306 afos ha habido prandes varsciones
e emperaiom (véase grifca 1) sin que se quemaran cossbustibles
arginicoes.

T} Mo, porgque la prifica | va del sfo [0 al 20, micntras que Ja
Eilica 2 v del alas 1 B0 @l 2IHKD,

Oy 5i. porgque 2l sumenio de kb gqeema de esios combeststdes orginicos
via Eceeapallnde del pemenns de lo temperaiun & L Tiemra.
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El lenguaje de las abejas

Una ohrera exploradora ba salido como cada mafiana a buscar alimento. Mo muy lejos ha encontrado un prado Benp de Aores, pero
joimp podrd explicar el descubrimiento a sas compafieras?

Un meneaje ballado

La aheja vuelve a la colmena y conyos
ca o sus compafierss. Cosndo eskin todas
abemins comienza & ejecutar una Carips
dara. Su haile se compone de vuelas que
describen una figura similar a un odho:
primero un circule, despuds una linea recs
ta en la que agita ¢l abdomen de un lado a
otre y, por dltima, oire oinoalo gimndo en
sentide contrario &l primeno. Bstos movis
mientos dardn la clave de ddnde estd si-
tuado el prado o sus compaferas. La linea
rectn indica la posicidn del sol. Es kb gque
miis imformacidn proporciona. La exploras
daora ha localizado la comida en la direc-
ciin del sol v hacia él, por lanto, recome
linea recta ascendiende vericalmente por
la superficie del panal.

8i hubiera encontrado la comida en
sentide comrario al sol, la exploradora

hubiera recorrido kb linea rectn descen
diendia verlicalmente.

Comp 2] alimento s& encuentra 2 407 &
la dezecha del sal, la linea rects forma un
dmgubo de 40° com la vertical.

La explomdom indica a sas compade-
ras que el alimento estd bastante alejudo
zgilando muche el shdomen.

51 la comida hubiera estado cerca, es
decir, 2 menos de 50 metras, en lugar de
ala danza del ochos la abeja hubiera res-
lizado una sdanra en ciroalos, En 2lla ba-
hiera dado numercsss voeltas en ciroalo
ahemando uma voela en el septido de las
gujas del reloj y la siguiente en sentido
contrario.

Las abejas son atraides por la forma,
oolor y aroma de las flores. Sobre todo

prefieren las de fonos amarnlles y azules,
con aromas frescos v cantidades meode-
rades de néctar com el goe se fabricard la
miel que tomamos ks persanas. El néctar
se produce en glindulas denominadas nec-
fieries, que se sitlian en el interior de las
flares, Ast, para chupar o libear <] néctar,
la abeja debe avanzar un trayedio mis o
menas large dumante el cual cabeza y dorso
tocan distintas partes de la flor, endre ellas
les eslambres, impregndndose de polen.
Caando la misma abeja visite la préxima
flor depositani estos gramos de polen so-
bre ka parie femening o estigma de la Gar,
dejiindoles en la siacidn adecunda pars
llevar a cabo la reproduccidn de ka planta.
Die esta forma se cierra el ciclo de benefi-
i maruo mediante el cual las zbejas ex-
traem el néctar de las flores ayodando o su

reproduccidn.

4 Pregunta 1

El propagito & s seceion tinlads Un bemeficks mis & cuplicar

Ad En qué consisio la darea do las abejas.

2 Pragunta 3

i Por quid = dice que las abwjas tomen kenguaje?

A} Porgee emilen sonides que otras abejas pueden reconocer,

BY La viilidad de la miel para kos seres humanos,
T} Qe Ras Mores e beneHokan Win coms las abeji.
D Crun los humanos nos eneliciamos tanio comeo las abejas,

I3 Pregunia 2

Una abefa explomdom ha enconmado alimemo e direcciin opuesa al
wod . ( Cdmnn indicard by abeja a sus companeras la dreceidn donde so en-
coenra ¢l sl e’

Al Laabega descendend verticalmene.

BF Laabeg realizard la adanes del cirenlos

Ch La abeja movers ¢l abdomen.

[ La abeg ascondord en circulos,

B) Popge: som capaces de aprender uia & aone.
Cy Porgee s¢ benefician metsmenic
¥l Popge: &2 masmiten informachin e llas.

'J Pregunta 4
L0 Torme vheres 1o danze de lis ebe jas cuands lo Fezme 42 allmets 220
5 30 mrariros de |a colmena?

< Pragunta 5§

Las abegax trmsportan ol poden do ena flor 2 otra flor lomando el polen:
&) Del nectaris do una fior v evindole a ks estambres de ot for.
By D los estnmsbes d2 ura HNor y levimdolo al easggma de oo o
Ch  Del nectaris do ung for v evindode sl estipma de otra flor,

¥ D ok esnarbies & una Qor y Tevindolo a ke estarbnes de otra e
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Energia nuclear

Astualmonte ¢l 37% de la energls que consemimos proviens de quemar
combnatibles derivedos del peredlen, be que produce gases & efoclo
invernaders. Bsio esid afeciando gravemente al cambio climdticn, por
| e dzbemng frenar lo essedda de ewen geees. 51 conshderames que La
demanda de energia mundial no dep de sumeniar; lo que bard qoe en poco
lernpes s ogolen lis reseries mendislss de peirndlen, debemos emperar
i considerar la cxphsiaciin de fuenies altemativis de cnergin dilerenes
del petrdlon. En la actealidad. la dmeca posibilidad sufickniemonis
desamellada para gerantizar les necesidades sundiales de energia s la
exploiacitn de la enorpis nuclear, Hasta b fecha su prmecipal frens ban
sldo los problemas de separidad y sedeambeeme. Pere, en los dlimos
wins, la indestria abdmica ha modificado sus estralepms para kegrar qee
lik cenirales nuchsares sean s e gures, Bk v eficasmes. De hachio,
ol mimero de accidenies coyd un HI'E on la Sécada de 19980- 1 995, o gee
conviene & la energin nuclear en la sejor allemative pars ganniee ¢
abasiecmmaerio mundial de energla segura v himgpda.

[El e i L emaer i mvec beawr mo s puede defender: mi social , ni econdmaea,
i medivarmbeenalments. No sy que Melas en i peligrosidad, ya que
s temible explossin do la contral meclear de Cherndbil sspuso o pmis
firal & este Sebene. La indusirle noclear ha Mrecassds econdml cammenie
dado que. a posar do las sudas eeomdmicas recibidas, no ba consegmdo
sl un sivlema remable de genemeiin de energla. Por otra pane, en s
loiress catcnenia Blos no se ko encomrads une solucidn sansfactoria
pama deshacerse do los peligrosos mesidoes radioactives que gencra
Ademis, &l uranio, del ceal peocede la ensrgln muclear, e se iri
encareciends poegen las reservas mundiakes conocidas y recuperablos a
un coste resomable no superan los 3 o 4 millones de wnelndas. Debemas
A & palses como Alemansa v Seecia, que estin cermando se= centrales
muckeares. o le vez que disminiyen & eofaumo de peiniles parn redicir
las emisiomes de CO5, ol primcipal gas responsable dol efecio invemadens.
Para responder a las feceidades crochenss & cnergia, cilod paites st
utilizando erergias mnovables como la edlica o b solar, verdaderas
fuenie= de energia aliernativa, mis econdmicas, impeas v = peras:

Sonia

= Pregumta 1

Para Arture |s onergin nuclear o5 la megor allomatiova,  Por qué?

&) Laenerph noclear proviene del peirdles, gue 8 un recurse ilimita-
i

B) Las contrales nuclearss contaminan monos ¥ han aumentado su sopa-
eldad.

1 Porque la produccidn de la ererngia muchear o8 ilimitsds,

D} L energio auchear &5 harata y (il de producir.

d Pregumta 2

Aungee hay muchos peams de desacuerdo, Anure ¥ Soala estin e

wenerdo on qu. ..

A} Estd aumermando mucho el precio y ] consume do energia,

B] Lis cemrales nocleancs tenen respes serios gee bay que evitar.

C1 Hay que bescar aliermatives 5 b energia procedenie del peirdlen,

D} Li emergle 25 o hien cscins qgae hay qoe proleper pars go: oo e
Apodi .

A Pregumta ¥

durture sugiere que o uso de |n energds muckear podia. en parie, evitar el
cammibes climilics pargue.. .

A} Leenerglo auclear alsca ¥ feduce: b gokes & efects invemadenc.
B En poco empo 5o apotardin ks reservas mundiales de peiniles

U1 Lienerglo suchear &5 inagotahle ponque sus recursos son lesiados.

[y Sw producciin, a diferencia del peirdles, no prodece pases do efecio
mornadern,

'J Pregunta 4

Luis = e gemlero que wabaja desde bace afios en una centmal meclear

¥ peens gue con su irabage bace ura contribecidn muy imporiani & la

sechedad. | Con guien orees qee estars de souends (on AU o con So-

miza)?

Ad Con Sonis, porqoe en = carts apuesta por energlas alernativas al
peinilen.

B} Con Arture, poeque ismbidn defiende ¢l uso do energias renovables:

T} Con Asure, ponjue defiends que |s energln gick o & sl e pern §
limpia para o medio ambiente qee ¢l petrdlen,

I Con Sofa, peege: considers que |& energla neclenr o s rentahile
para los cindadanos,

2 Pregunia 5

JCom qué fiealidad hacen referencla Anuro y Sonis a b accidentes no-

& lpanes?

A) Parw odar apoyn & ses argume niaciones: Afeeo porque o mimem de
accidenies se ba naducslo, v Sone porges Jos acckdentes adn son
My graves.

B} Para explicar qee la energls noclear e peligross, en ko que ambses
estin de acierda.

i Parw explicar que ko= acciderdes en las centrales muckeares han deos-
ceradidn v, por tanto, le energie noclear of une busns ahemaiive

Yy Parw conciencear a los keciores de que hay que reducir ol rismere de
accldenies en ks ceamales auclsares.
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Accidentes de irdfico

El dingrama de érbol que aparece & contimuacidn muestra Lz distribucidn de accidentes de trifice sacedidos enun pals segiin las con-
secuencias que han tenido para los accidentsdos en férminos de moerte, invalidez o simplemente baja lsboral darante 2004,

Persomss quo han padecide sccidenies de inifico
6.0
I I
Herides Mmoo
0BE 47 5% 1518 A%
I
Pehlacihs aisve Pehlacifia s pisve
.73 A5 4% 458 144%

lewalides pesmesle
H7§ HFE

Mnkas;

1. La poblaciin sciiva so refiere a las personas con edades comprendidas eniee los 16y los &5 ados,

2. Lo lavelsder perssaen: &2 reliere a la incopocidad para dese mpefiar un crabajo dunasee <1 reso de ls vidade la persens, micatrs que k mvalidez
temporal mdica qee transcermdo un tempo b persona puede volver a realizar las actividados de que o capazx andes del sccidenin,

A) Als proporcion de persotas heridas en accidene qee pefemecen & la
poblacsia no-mctiva v e son nifics.

B) A la proporciin de nifics ge: peneneces & la poblaciin Bo-actva,
que son desempleadns v ban resulindo henidos mun accidenie

I Pragunla 1
Sapgiin ¢l diggrama. [ cednas pereoaic de 1 7 ol Mirsicn eomo £on-
mpcuncE 4 un secdonte de trifico?

AY Merieron 196, C) A la proporciin de personis que pelesecen & Lo poblackn actva,
B} Mugicron 3516, que son midos v que han resuliado bersdos en un accidemie.

Ch ENA2ES de los 2516 muerins, ¥ A e peoporeidn de sslos que penetecen a kb poblackin activa, gue
D} En el esquema solo hay iafemacka de los berides. son desempleados ¥ que ban resuliade heridos m un accidenie

& Pregunia 3 'J Pregunta 4

JOUE porceniae 4 lis persodis ermplaades que han sufrkds un accidene
do inifico podrd volver s = puesio de trabajo despaés dol accidenie?

2 Pregunia 3
En la casilla de mfos podemes vor dos cifras (352 — F7T2%0, 2 A qud se
refier es0 porceniage T

Emi sz estadisticas del sfo 305 algunces datos del esquoma pueden cam-
hiar: Indica cudh

A) Lies ramas dell frbal {por ejemplo, dos ramas gue salen de herides).
Bi Loz porcentajes (%) (por ejemplo, nifos 57, 1%}

C) Lis calegonias & cadn recesdro (por cjemplo, heridos, moieros. . ).
[} Lis notas de pie de péging (por jemplo, nota 1, moie 2.}
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Siéntese en sillas adecuadas

Dolores musculares, desgastes, lesiones

Las lesiones v enfermedades provecadas
por hesramientis ¥ lugares de mrebajs Mok
cundos s¢ desarrollan con lentitud a ks lapa de
mesns o dn aficos, Ahom bien, normalments w
trahajedor sueks tener schales y sistomi du-
ranie muchs bempe gee mdican que algo mo
i haen. Asl, por ejessplo, el rabajodor poded
eneonirarse incdmedo mientras realiza so -
rei o podrd sentin dolores en bod msdsculos & en
la= articulsciones inchen despuds del Tabaio.
Extas leslongs. provecadss por el trabag o
eefereo repetitive, lamadas LER, suclon mer
miuy delopokas y pusden Bcapacear d: Fome
perTansiie.

Frevenir es mejor gue curar

81 una =l os demasindo ripida puede
feezas posiine incomectas. i esmh demisia-
do acolchads puede merementar ol nesgoe de
dolores musculares. Un asienio adecssds debe
cumplir custio requisios: ea primer luger,
debe azegurar sma periciin correci e o op-
T vewdelinad, pare 1o oual ha de ser estahle,
proporcionar al wuario liberad de movimeen-
106 y persrrle wna postura confonehle. Diehe
pro-porcionar la posibilidad de regular o al-
Mk alel dsling. Tamblia debe ser posilile fe-
gulker b mivrn £ fvclisacide oel respaiido, Por
fiima, %= recomiende qoe o Ferpalde i
ik susvr curvanrd co el in de proporciosas

un B apoyo o la parle mferion de o espalde
del uspans (zona lumbar},

Las lediomes son coslokas

Parn evitar kesiones v molestas tales
como dolores en lo espalde, ensidn en la
nuga o dolores do cobse m, debomos asegurar-
nog e e los sillos gue etilizamos son las
wdecumdas. Ex aconseiable escoger cusdado-
semenie &l mobillaie 1 lugar de wrahaps,
porque wemgque pueds resuliar mis caro, con
el paso dil empo s benefleios compenia
el coste inkclal -

o Pragunta 1

i Cudl de las siguienices afimaciones se asocia con las carscleristicas qee
debe cemaplic ena salls sdecuada??

A} Lisila debe temer un aslents blands v odmoda.

Bl La =il debe permitir la regulscidn del asieato,

) L silla debe evitar los moviesssntes del usuario.

[ La mila debe tomer un respabdo alio y recto,

= Pragumta T
iPor qué senkars inadecmadamente 5 mds perpedicial on ol tmtajo qee
edb Lk sillas 0 CikaT

A} Perqoe Lok trabajadores pasan sachos boras en sos sllas.
Bi Peoryuoe en ¢l irabage se mantene una postura mis dgada v recta.

T} Porgue e el trabajo Sslemes &n 1enslidn.
[ Porguoe kas silles de casas tienen en deofo meés conforable y estediado,

4 Pragunia 3

L= enfermedades provocadas por ol esfuerzo repetitmvg (LER) =0 ¢ armc-

LETLRE PO

A) Taedan en aparecer sungee ¢l trabajador sufre alpin tipo de molestia
sl desde ¢ prmecipeo.

B} Apifecen nipidissente comd ooiseosencis del msl uso de lik sillas w
otms instumening,

T} Se ahemman periodes de dolores Inleasos con olvos perlodes de pocas
makestias durame varies afos

D Son kesiomes graves sunge: ¢l tebajador v cxperimenis ningéa sin-
inma.
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Anexo 3
INSTITUCION EDUCATIVA Area:
DULCE NOMBRE DE JESUS Docente(s):
Correo(s):
GUIA DE TRABAJO - GRADO 7 | Periodo:
SESION Fecha:
Competencia: .
b Obijetivo:

Tema
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Anexo 4

'EETIRAR.
J0LCE NOMBRE DE tRN

INSTITUCION EDUCATIVA DULCE NOMBRE DE JESUS
SINCELEJO-SUCRE
2020
ENCUESTA FINAL

Estimado(a) estudiante de grado séptimo de la I.E. Dulce Nombre de JesUs: la siguiente encuesta tiene como objetivo, evaluar
el impacto del uso de la herramienta EDUCAPLAY para la produccién de textos literarios. Por favor conteste con la mayor
sinceridad posible. Los datos suministrados seran absolutamente confidenciales y anédnimos.

Instrucciones para realizar la encuesta:
La encuesta consta de 6 preguntas con una opcion de respuesta, SI o NO, para lo cual debe marcar con una X en cada casilla. Se
le siguiere responder todas las preguntas sin omitir ninguna. En caso de duda, consulta a tu encuestador.

No

Items

Opcidn

SI | NO

¢ Sientes que mediante el juego realizas mejor comprension lectora?

¢El uso de las Tic como estrategia pedagdgica mejor6 la comprension lectora?

¢ Consideras que el acceso a la herramienta EDUCAPLAY es facil y rapido?

¢El uso de la herramienta EDUCAPLAY favorece las formas novedosas de aprender?

gl | BRW([(N| -

¢ Consideras que el uso de las Tic debe emplearse en todas las asignaturas para mejorar el aprendizaje?

¢Consideras que las actividades implementadas en EDUCAPLAY fueron adecuadas y significativas para
la comprension lectora?

Gracias por su colaboracion.
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Anexo 5
Tabla 3.

Descripcion de las sesiones 1

INSTITUCION EDUCATIVA Area: Castellano
DULCE NOMBRE DE JESUS Docente(s): Juan camilo Ortega
Correo(s):
: GUIA DE TRABAJO - GRADO 7 Periodo: |
YU/(CE NOMBRE DE TRW SESION 1 Fecha: febrero 2021
Competencia: Asimila las pauta y medidas de comunicacion para la | Objetivo: Conformar los grupos de trabajo
realizacion de las actividades. mediante una herramienta de tecnologia y

comunicacion, para establecer el respetivo

Tema E lecer Conexion para orientar | ivi . .
ema Establecer Conexion para orientar las actividades contacto y orientacion.

Se conformaréd un grupo de WhatsApp para iniciar el contacto haciendo uso de los equipos que los estudiantes
tengan disponibles o con el del acudiente y se tendra a la mano los correos electronicos de los mismos, luego de
establecer contacto se les enviara una nota de audio para informar de las actividades a ejecutar, posterior a una
breve presentacion y oracién para poner en manos de Dios el proceso que vamos a iniciar.

Se presentara el consentimiento informado mediante un formato imagen en el grupo de WhatsApp a todos los
participantes donde se dara a conocer los objetivos de la investigacién y las actividades que se desarrollaran en
cada una de las sesiones de trabajo, esto estara descrito en el cronograma de actividades que se facilitara en formato
imagen por el grupo de WhatsApp, asi mismo, se enviara a los correos electronicos para mayor formalidad.

Luego se solicitara una reunion mediante la aplicacién de google meet para dar inicio a las sesiones, durante este
encuentro se tendrd en cuenta todas aquellas apreciaciones de cada uno de los participantes con el fin de realizar
los ajustes pertinentes acorde a las herramientas de trabajo disponible de cada uno de los mismos, por lo tanto, por
el mismo grupo de WhatsApp se realizard un conversatorio, en los cuales cada participante debera pedir la palabra
colocando un emoticdn de manito para pedir la palabra.

Luego de esto se les suministrara a los estudiantes una pregunta la cual deberan buscar luego terminada la sesion,
¢Qué es la herramienta EDUCAPLAY?, en la cual deberan crear su perfil.

Consentimiento informado

Uso correcto del grupo de WhatsApp
Enlaces de YouTube

Herramienta EDUCAPLAY

Participacion en el grupo de WhatsApp
Creacién del perfil en EDUCAPLAY
Aceptacion del consentimiento

Conversatorio donde todos deben participar
Busqueda auténoma de que es la herramienta EDUCAPLAY
Enviar la foto del perfil creado en EDUCAPLAY
Grupo de WhatsApp, google meet, Teléfonos moviles, Computador y Conectividad a internet

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 4.

Descripcion de la sesion 2

INSTITUCION EDUCATIVA Area: Castellano
DULCE NOMBRE DE JESUS Docente(s): Juan camilo Ortega
Correo(s):
GUIA DE TRABAJO - GRADO 10 | Periodo: Il
/{/M‘ENOMBREDE m\\x SESION 2 Fecha:

Competencia: Conocer e interactuar con la herramienta
EDUCAPLAY, con el fin de garantizar el correcto uso de la
misma.

Tema Identificacion de EDUCAPLAY

Obijetivo: Conocer e interactuar con la
herramienta EDUCAPLAY, con el fin de
garantizar el correcto uso de las misma.

Se iniciard con la conexion a video conferencia mediante la herramienta google meet, se dara un saludo de
bienvenida, y haciendo un video de un minuto, mostrarles una pequefia oracion, y dandoles gracias por su
disposicién y participacién

Para esta actividad iniciamos sesion en la aplicacion google meet para el video llamada, se les preguntara que les
Ilamo la atencién de EDUCAPLAY v si existié alguna dificulta a la hora de crear el perfil, acto seguido se les
compartird un video de YouTube que explicaba de forma gréfica y sencilla en qué consistia la herramienta de
trabajo EDUCAPLAY y como se realizan las actividades en ella.

Acto seguido, se les compartira el enlace de ingreso a la herramienta EDUCAPLAY para que la conozcan y entren
en contacto con la misma e ir explicAndoles cada una de las funciones que maneja esta herramienta, para finalizar
se realizar la primera actividad de juego tomando la lectura el calentamlento global

< m e o] L3 Wl =

Configurar Crusiramas - Educaplay Crucigrama: El Calentamiento Global (lengua - 72 - §

Google
ecbeaploy. [ — e = B

AGUA ‘©om cuid: al planeta Texto Etiquetas
GAS s combustible fosil Texto
87 -semmiara

« Crucigrama generado correctamente Anadir Etiquetas

Es necesario establecer al menos 3
etiquetas. Una de ellas debe de establecer
el tema de la actividad.

L Anadr

o
>
»clo >

om/riolalalm~
®
w0 o/o/o
z
-

=z
m
-

Ejemplo:
1ESO | Geografia e Historia

a

Imperio romano

o= = oz >

=

£l

m

Bl
olcrialxo o>

4

c

El

BEIGICEL]

4]
E
G/loM|(BUSTIBLES

Nuevo crucigrama

Opciones avanzadas
Privacidad Publica
Visibe - cisponibie pars fodos los usuarios

Ejecucion en modo. Permitido
ANONIMO Cualquier usuario, regisirado o o, podrd realizar la actividad

Enlaces de YouTube
Herramienta EDUCAPLAY
Crucigrama

Ingreso a EDUCAPLAY Yy elaboracion de la actividad

Todos deben realizar el crucigrama
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4. RECURSOS
Google meet
Educaplay
Teléfonos moviles
Computador
Conectividad a internet

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 5.
Descripcion de la sesion 3

INSTITUCION EDUCATIVA Area: Castellano
DULCE NOMBRE DE JESUS DOCGnte(S): juan camilo Ortega
Correo(s):
Y /o ON GUIA DE TRABAJO - GRADO 10 Periodo: |
Y20LCE NOMBRE DE \R\ SESION 3 Fecha:
Competencia: Asimila las orientaciones para la realizacion de las Objetivo: Asimila las orientaciones para la
actividades en Educaplay y realiza las actividades realizacion de las actividades en Educaplay
Tema Establecer Conexion para orientar las actividades y realiza las actividades

1. MOTIVACION O INTRODUCION
Se les pasara por el grupo de WhatsApp en enlace para conectarse a la aplicacion google meet en la cual se dara
un saludo de bienvenida, luego mostrarles una pequefia oracién, y dandoles gracias por su disposicion y
participacion.

2. DESARROLLO
Ya conectados en el video conferencia, vamos a proceder a compartir pantalla y mostrar la nueva actividad en
EDUCAPLAY

el cual consiste en realizar inicialmente una lectura dirigida y un conversatorio sobre la misma, luego nos
dirigiremos a Educaplay para realizar una actividad denominada sopa de letras de la lectura LA MUJER DE LOS
FRIJOLES y COMPRENSION DE LECTURA.
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La mujer de los frijoles

G KMARIDOQYGTD
1 COLMENEANDO
F I DA EMMEBKOP O K : ESPARCIENDO
OE LFSENO]JARSTSE 1 ENOWARE
+ COLMENA
DCWUPQLV BENDTA CITOPE
N I AWATCEBETETDTFR MARIDO
TOMAM
A T S ERTH I AMHTFX
EOHSCMETRPLAWEK
N PR L I A FMTFOLTEB
EECTEMTYGCY I V
M N I T NOATE J L CCA
LU I BDTYADTPTPEBE
O P Y LOMDYUCTOAQRG
CEQAV I NX I QFPEF

& Estas identificado como Juan Camilo Ortega

< (5] & e3.80ucaplay.com < o & a4

COMPRENSIGN DE LECTURA
Cudl es el titulo de la lectura?

El curpa,

E campo.

==
2.1 CONCEPTUALIZACION (conceptos claves de la tematica)
Construccion textual
2.2 ACTIVIDADES A DESARROLLAR
Realizar la actividad en Educaplay
3. ACTIVIDAD EVALUATIVA
Ejecucidn de la actividad e forma correcta tratando de obtener el mayor puntaje
4. RECURSOS
Google meet
Educaplay
Teléfonos moviles
Computador
Conectividad a internet

Fuente: Elaboracion propia
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GAMIFICACION PARA FORTALECER LA COMPETENCIA CECAR
L ECTO RA Corporacién Universitaria del Caribe
Tabla 6.

Descripcion de la sesion 4

INSTITUCION EDUCATIVA Area: Castellano
DULCE NOMBRE DE JESUS Docente(s): juan camilo ortega
Correo(s):
o) = SN GUIA DE TRABAJO - GRADO 10 Periodo: |
Y20/LCE NONBRE DE \eN\ SESION 4 Fecha:
Competencia: Asimila las pauta y medidas de comunicacion para la | objetivo: Asimila las pauta y medidas de
realizacion de las actividades. comunicacion para la realizacion de las
Tema Establecer Conexion para orientar las actividades actividades.

5. MOTIVACION O INTRODUCION
Se les pasara por el grupo de WhatsApp en enlace para conectarse a la aplicacién google meet en la cual se dara
un saludo de bienvenida, luego mostrarles una pequefia oracion, y dandoles gracias por su disposicion y
participacion.

6. DESARROLLO
Ya conectados en el video conferencia, vamos a proceder a compartir pantalla y mostrar la nueva actividad en
EDUCAPLAY, la cual consiste en realizar inicialmente una lectura dirigida y un conversatorio sobre la misma,
luego nos dirigiremos a Educaplay para realizar una actividad denominada asociacion de palabras LA FLOR
DEL OLIVAR y LA DANZA DE LAS ABEJAS

= ok oducaptay com ¢ 0. b .a

El lenguaje e las abejas

@Q 05:00




GAMIFICACION PARA FORTALECER LA COMPETENCIA CECAR

LECTORA Corporacién Universitaria del Caribe

< o @ ex.educapiay.com C 0 & O
Contaur  Ruleta de Palabras: © erguaie ¢ s abejas Cengue - - 5. s

EMPIEZA POR LA C
hogar de las abejas

- ® 4

2.1 CONCEPTUALIZACION (conceptos claves de la tematica)

Construccion textual

2.2 ACTIVIDADES A DESARROLLAR

Realizar la actividad en Educaplay
7. ACTIVIDAD EVALUATIVA

Ejecucion de la actividad e forma correcta tratando de obtener el mayor puntaje
8. RECURSOS

Google meet

Educaplay

Teléfonos moviles

Computador

Conectividad a internet

Fuente: Elaboracion propia
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CECAR

Corporacion Universitaria del Canbe

Tabla 7.
Descripcion de sesion 5

INSTITUCION EDUCATIVA

Area: Castellano

DULCE NOMBRE DE JESUS

Docente(s): Juan camilo ortega

Correo(s):
g GUIA DE TRABAJO - GRADO 10 Periodo: |
JLCE NOMBRE DE AT\ SESION 5 Fecha:

Competencia: Construye un texto a contenidos generales usando
adecuadamente sus partes

Obijetivo: Analizar los resultados obtenidos

Tema Valoracion final

luego del proceso de interaccion pedagogica

participacion.

Elaboracion de prueba final
Elaboracidn de la encuesta

Prueba realizada
Encuesta diligenciada

Grupo de WhatsApp
Educaplay

Google meet
Teléfonos méviles
Computador
Conectividad a internet

Se dara un saludo de bienvenida, mostrarles una pequefia oracién, y dandoles gracias por su disposicion y

Se pasara por el grupo de WhatsApp el enlace para ingresar a google meet, luego en el video conferencia se
pasara el enlace para aplicar la prueba final de competencia lectora que se encuentra en este enlace
https://forms.gle/W6phNmgPjy29qP3c8, la idea es orientar a los estudiantes y hacerles seguimiento mientras la
elaboran de la misma manera que se aplicd la inicial y ya para finalizar se les enviara al correo o al grupo de
WhatsApp el enlace para la valoracion final creada en Google forms https://forms.gle/jwRcuWhHjdGXyziHA, el
cual permitira extraer un analisis final luego de los ejercicios realizados por cada uno de los estudiantes.

Fuente: Elaboracion propia
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