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RESUMEN

Wordwall y su didéctica en el &rea de lengua castellana es una propuesta que posibilita
desarrollar mejora en el eje de comprension e interpretacion textual de manera efectiva, dado
que, su componente ludico y recreativo facilita la inmersion en la lectura digital. El propdsito de
investigacion es llevar a cabo una estrategia de gamificacion en textos continuos y discontinuos
mediante la herramienta wordwall. Este estudio es desarrollado en la Institucion Educativa
Corporacion Trigal del Norte en estudiantes de décimo grado por medio de un enfoque de mixto
(cualitativo- cuantitativo) con el fin de establecer una valoracion de mayor amplitud en el estudio
y reconocer dos perspectivas de estudio. Por tanto, la propuesta pretende mejorar la competencia
lectora de los escolares mediante juegos gamificados que implican elementos audiovisuales y
mecéanicas interactivas.

La inmersion de wordwall en el aula proporciona diversas posibilidades como el trabajo
sincronico y asincronico, de esta forma, la herramienta facilita la gestion de las actividades
académicas dadas las circunstancias actuales de la educacion en alternancia, adicionalmente,
incentiva a los estudiantes a desarrollar actividades dentro y fuera de contextos académicos. En
consecuencia, el formato didactico que presenta dicha herramienta es un medio pertinente para
retomar los procesos de lectura y acercar al estudiante a desarrollar su pensamiento critico en un
ambiente de aprendizaje gamificado. La propuesta esta fundamentada desde las orientaciones
pedagdgicas del Ministerio de Educacién colombiano en lo que respecta al area de lengua
castellana, por ende, las actividades y talleres producto de esta estrategia pretenden desarrollar
una didactica entorno a la comprension lectora que fortalezca la competencia textual y, de igual
forma, la produccion textual de los estudiantes.

PALABRAS CLAVES: Wordwall, gamificacion, didactica, comprension e interpretacion textual.



ABSTRACT
Wordwall and its didactics in the area of Spanish language is a proposal that makes it possible to
develop improvement in the axis of understanding and textual interpretation in an effective way,
since its playful and recreational component facilitates immersion in digital reading. The purpose
of the research is to carry out a gamification strategy in continuous and discontinuous texts using
the wordwall tool. This study is developed at the Corporacién Trigal del Norte Educational
Institution in tenth grade students through a mixed approach (qualitative-quantitative) in order to
establish a broader assessment of the study and recognize two study perspectives. Therefore, the
proposal aims to improve the reading skills of schoolchildren through gamified games that
involve audiovisual elements and interactive mechanics.
The immersion of wordwall in the classroom provides various possibilities such as synchronous
and asynchronous work, in this way, the tool facilitates the management of academic activities
given the current circumstances of alternation education, additionally, it encourages students to
develop activities within and outside of academic contexts. Consequently, the didactic format
presented by said tool is a relevant means to resume the reading processes and bring the student
closer to developing their critical thinking in a gamified learning environment. The proposal is
based on the pedagogical guidelines of the Colombian Ministry of Education with regard to the
Spanish language area, therefore, the activities and workshops resulting from this strategy aim to
develop a didactic around reading comprehension that strengthens textual competence and, in the
same way, the textual production of the students.

KeywoRrbs: Wordwall, gamification, didactics, comprehension and textual interpretation.
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INTRODUCCION

La comprension e interpretacion textual es uno de los ejes del area de lengua castellana
para el desarrollo académico del estudiante en el &rea de lengua castellana y es la base para
entender las demas materias. La lectura hace parte de la cotidianidad del estudiante, por ello, su
destreza precisa el rendimiento escolar e influye en los diversos contextos de su vida.

En primaria es fundamental las bases de la competencia lectora, ya que, a partir de los
desempefios que tenga el estudiante para reconocer el sentido de las palabras en un plano
sintactico y semantico que conlleva al reconocimiento del sentido global del texto se posibilita
alcanzar la lectura critica en la educacion media. En consecuencia, alcanzar este nivel es el
primer peldafio para llegar a un proceso de lectura inferencial que le permite al estudiante
deducir elementos que no se encuentran de forma explicita en el texto y apuntan a un aspecto
pragmatico, es decir, la influencia del contexto sobre el texto.

En el grado décimo de la Corporacion Trigal del Norte existen una serie de dificultades o
falencias en lo que respecta al eje de comprension e interpretacion textual conforme a los
resultados obtenidos mediante la prueba diagndstica que permite reconocer y valorar el estado de
los aprendizajes basicos entorno al afio anterior.

Los estandares de competencia para lenguaje, en la educacion media, determinan la
capacidad que debe tener el estudiante al culminar los grados de décimo a once, en este sentido,
comprender textos que respondan a diferentes formatos y propositos, es el objetivo principal al
que se orientan a los jovenes de esta categorizacidn y es el requisito minimo para avanzar en

dicho nivel educativo



La educacion se encuentra en un proceso de migracién al entorno virtual y presencial,
esta adaptacion ha traido consigo limitaciones técnicas, epistemolégicas y pedagogicas, en
primer lugar, por el desconocimiento de las plataformas adecuadas para llevar a cabo los
procesos, en segundo lugar, por la complejidad que implica contar con todos los estudiantes en
un espacio virtual o a su vez la presencialidad debido a limitaciones socioeconémicas y por
altimo la apatia del estudiante frente a las presenciales que conservan una clase tradicional.

A causa de la problematica planteada, surge la necesidad de determinar las alternativas
didacticas que se pueden aplicar en el plano educativo y que agraden al estudiante. Las
generaciones actuales consumen contenido multimedia y pasan gran parte de su tiempo en los
videojuegos, a partir de esta conceptualizacion surge la formulacion de la investigacion ¢como
estimular procesos de interpretacion textual mediante textos continuos y discontinuos por medio
de la herramienta gamificada WordWall en los estudiantes de grado décimo de la Corporacion
Trigal del Norte?

En este aspecto, las herramientas gamificadas en este caso WordWall es emplear el juego
para llevar a cabo procesos de ensefianza, sin descuidar el factor de entretenimiento y ludico que
poseen los videojuegos, por ende, dicha herramienta es una alternativa que permite influir de
forma positiva en el estudiante y en este caso, en el desarrollo de la comprension e interpretacion
textual.

La linea investigativa se orienta desde la didactica mediante la herramienta gamificada
WordWall. Los objetivos de la propuesta determinan uno general que pretende: Desarrollar
procesos de comprension e interpretacion textual mediante la herramienta tecnoldgica Wordwall
en textos continuos y discontinuos en los estudiantes de grado décimo de la Institucién Educativa

Corporacion Trigal del Norte.



Del mismo modo, para la consecucion de esta meta se disefian los objetivos especificos
que se enfocan en: Identificar las intenciones y propdsitos de textos continuos y discontinuos
mediante la herramienta tecnolégica Wordwall en los estudiantes del grado décimo de la
Institucion Educativa Corporacién Trigal del Norte. Posteriormente, Establecer la herramienta
tecnoldgica Worwall para realizar procesos de lectura en textos discontinuos mediante juegos en
los estudiantes de grado décimo de la Institucion Educativa Corporacion Trigal del Norte.

Finalmente, Simplificar los procesos de lectura literal e inferencial mediante la
herramienta tecnologica Wordwall en los estudiantes de grado decimo de la Corporacion Trigal
del Norte.

Los precedentes de la investigacion proponen una vision educativa, social y pedagogica
de los beneficios de la gamificion y las herramientas virtuales en el plano formativo. En primer
lugar, en Espafia, la investigacion de Javier Gil Quintana y Elizabeth Prieto ofrece experiencias y
percepciones positivas sobre la gamificacion en grupos estudiantiles con variabilidad
socioecondémica. En segundo lugar, en Colombia, la investigacion de Barbara Patricia Arias
Cortez, Mariluz Castro Moreno y Gloria Esperanza Gamboa resaltan los beneficios de la
gamificacion para generar procesos de pensamiento en la resolucion de problemas cotidianos,
por Ultimo, en Norte de Santander el estudio de Luis Omar Suarez Conde revela los diversos
usos que tienen las herramientas virtuales para estimular la comprension textual desde contenido
multimedia y evaluar sus avances en el proceso lector.

Los referentes tedricos de la investigacidon se encaminan a la concepcion didactica de la
educacion, por tal motivo, Ferrer Texeis y su aporte epistemoldgico sobre la gamificacion en la
educacion orienta los procesos pedagogicos en el aula desde el estimulo, la motivacion y la

conducta como parte fundamental de la didactica del videojuego.



Por otro lado, Fernando Avendafio y Adriana Perrone establecen una perspectiva en
cuanto a la comprension de textos desde la atencién y la memoria para posibilitar actividades
didécticas sobre el proceso lector de textos discontinuos a textos continuos. Por dltimo, Teu Van
Dijk establece la relacion sobre los procesos de lectura que se deben desarrollar en grado décimo
a un nivel micro, macro y super estructural los cuales son de gran relevancia para alcanzar una
adecuada comprension e interpretacion textual.

La metodologia de la investigacion se sitla desde un enfoque mixto: cualitativo-
cuantitativo para reconocer desde aspectos estadisticos y no numéricos el progreso de los
estudiantes en el plano de la comprension e interpretacion textual. Asimismo, la plataforma
usada para generar dicho proceso didactico WordWall

Respecto al impacto que ha tenido el presente proyecto en los estudiantes de educacion
media de la Institucion Educativa Corporacion Trigal del Norte, se ha visualizado diferentes
momentos en los procesos pedagogicos. La presente investigacion ha arrojado varias debilidades
y dificultades en los estudiantes, sin embargo, la implementacion de las herramientas didacticas
desde los entornos virtuales y los procesos de gamificacion son satisfactorios en funcién de los
procesos educativos que se llevaron a cabo en el aula, por lo que se evidencian mejoras en la
disposicion y el rendimiento de los estudiantes en las actividades aplicadas.

Los procesos de lectura de textos continuos y discontinuos han presentado una mejora
significativa, desde el punto de partida de esta propuesta pedagogica con la aplicacion de la
prueba diagnostica y esto ha sido producto del mejorado rendimiento de los estudiantes en la
comprension textual, al hacer uso de una herramienta digital y con actividades didacticas como
lo facilita la aplicacion WordWall y todas sus aplicaciones que permiten al estudiante trabajar de

forma mas dindmica, creativa y en equipo.



A partir de esta mejor disposicion de los estudiantes y su trabajo creativo y grupal, se
obtienen mejoras significativas en procesos de comprension e interpretacion de los diferentes

textos que fueron trabajados en el aula, en funcién de las caracteristicas de este proyecto.



1. ELPROBLEMA
1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Conforme a los estandares basicos de competencia en lenguaje se establece la hoja de
ruta para llevar a cabo procesos pedagogicos que implican los niveles de la lengua, sintactico,
semantico y pragmatico, en el &rea de lengua castellana, para desarrollar destrezas en
comprension y produccion textual

Asimismo, la vision del Ministerio de Educacion (M.E.N.) para orientar propuestas
pedagdgicas entorno al area de lengua castellana da como resultado cinco ejes para lenguaje en
cada uno de los grados de escolaridad, basica primaria, basica secundaria y media técnica, con la
finalidad de contemplar de una mejor forma las competencias y conocimientos que debe adquirir
el estudiante en su proceso formativo.

Dentro de las orientaciones pedagogicas que determina el M.E.N se contemplan los
derechos basicos de aprendizaje (DBA) para jerarquizar los aprendizajes elementales con los que
debe contar el estudiante en su curriculo. Por otra parte, desde el rol docente son una guia para la
planificacion y ejecucion de los momentos pedagdgicos y didacticos de la lengua.

En consecuencia, los estandares de competencia y derechos basicos de aprendizaje son el
medio para generar habilidades en la lengua con la finalidad de desarrollar en el estudiante su
lengua materna para un adecuado manejo desde lo oral o escrito.

Actualmente, los estudiantes de educacion media en la Institucién Educativa Corporacion
Trigal del Norte presentan una serie de falencias en lo que respecta a los procesos de lectura,
dado que, conforme a la prueba diagnostica el eje en deceso es comprensidn e interpretacion
textual porque se evidencian dificultades en los sub procesos que abarca el eje de comprension e

interpretacion textual segun el estandar de décimo a once grado.



En virtud de ello, sub procesos como: comprender textos desde una perspectiva critica y
elaborar una interpretacion a partir de lo que leo, son cuestiones que influyen en el estudiante
para alcanzar la comprensidn lectora a un nivel literal, inferencial y critico, de no tenerse estas
habilidades no se puede alcanzar la lectura critica.

Décimo grado es el primero dentro de la jerarquizacion de los estandares de competencia
para lenguaje (de décimo a once) por esta razon identificar este tipo de dificultades es relevante
para mejorar las destrezas de los estudiantes en lectura y asi avanzar al siguiente afio escolar con
los pre saberes y habilidades béasicas para desenvolverse de acuerdo a las exigencias de lectura
critica que implica este nivel de escolaridad segun el curriculo en lengua castellana.

A saber, los estudiantes promovidos de décimo grado a once deben estar preparados para
enfrentarse a procesos de lectura critica en las pruebas saber de grado once, en consecuencia, la
importancia de mejorar dichas dificultades en la competencia lectora incide en el desempefio de
los escolares en las pruebas del Instituto Colombiano para la Evaluacién de la Educacion
(ICFES).

La educacion se ha visto afectada por la pandemia del coronavirus (covid-19) al grado de
cambiar un espacio fisico por uno virtual, esta adaptacion de la educacion en el plano virtual ha
traido consigo la necesidad de ajustar las formas y métodos de ensefianza y aprendizaje.

Sin embargo, adecuar los procesos de ensefianza a la virtualidad ha sido una etapa
abrupta y compleja en la sociedad colombiana y, especificamente en la zona fronteriza debido a
las dificultades socioecondmicas que limitan el acceso a una conexion de internet, en otras
palabras, una brecha digital entre el estudiante y su centro educativo.

Ahora bien, los docentes que hacen frente a la pandemia presentan una brecha digital, no

a un plano técnico, pero si epistemoldgico de las herramientas que estan al alcance para suplir la



necesidad de un encuentro pedagdgico, del mismo modo, existe una distancia generacional que
limita la comprension y el alcance que tienen las herramientas digitales en la vida del estudiante.

Desde el plano del estudiante, las dificultades técnicas y pedagdgicas derivan de una
metodologia poco estimulante lo cual hace que la concentracién en los encuentros virtuales
disminuya y afecte el progreso académico.

La generacion de estudiantes actuales esta enfocada desde su nacimiento al escenario
digital, ademas, esta caracterizada por una alta influencia de la tecnologia en sus conductas,
gustos, tendencias y formas de interaccion en diversos contextos.

De esta manera, los docentes estan frente a estudiantes que «han crecido entre
videojuegos y estan acostumbrados a feedback y recompensas inmediatas [...]. Si se combina
esto con el hecho de estar permanentemente conectados [...] la idoneidad de la gamificacion para
influir en los comportamientos de este colectivo es evidente» (Teixes, 2015, p. 34). Comprender
al estudiante, como interactla y se desenvuelve en la virtualidad, permite adaptar la educacion a
nuevos contextos cercanos al escolar, en este caso, los video juegos a un plano didactico como
wordwall puede solventar uno de los grandes problemas como es la escasa concentracion dentro
de clases.

La reestructuracion de las clases y los contenidos a un plano virtual implica un mayor
acompafiamiento por parte de las instituciones que legitiman y certifican los procedimientos
pedagdgicos, por lo tanto, el M.E.N no se ha involucrado a totalidad con la capacitacion a los
docentes actuales y tampoco con los demas integrantes de la comunidad académica.

Por ultimo, las directrices del M.E.N apuntan a la dotacion de equipos tecnologicos a

algunas instituciones educativas para alcanzar cobertura, sin embargo, esto no garantiza una



adecuada implementacion de las herramientas digitales en los encuentros virtuales de docentes y
estudiantes.

De manera particular, en la Institucion Educativa Corporacion Trigal del Norte los
estudiantes presentan una serie de dificultades en los procesos de codificacion y decodificacion
del lenguaje (escribir — leer), en este orden de ideas, el proceso de observacion efectuado sobre
los estudiantes de grado décimo ha mostrado estas falencias en los escolares al momento de
enfrentarse a procesos de produccién y comprension textual.

A saber, los escolares no tienen un proceso educativo constante debido a los
impedimentos ocurridos el afio anterior, 2020, pero dadas las nuevas condiciones es necesario
retomar un proceso educativo constante y mas en el area de lengua castellana, por ende, es
necesario reconocer como se encuentran los estudiantes en sus habilidades a partir del
diagnostico.

En este orden de ideas, el instrumento de evaluacién para determinar las falencias y
destrezas de los escolares es una prueba diagnostica que tiene como referencia los cinco ejes de
la lengua: literatura, comprension textual, medios de comunicacion y otros sistemas simbolicos,
ética de la comunicacién y produccion textual. En consecuencia, el nicleo tematico del
diagndstico se establece a partir de los conocimientos o pre saberes con los que llegan a grado
décimo, es decir, los aprendizajes adquiridos en el grado noveno, de esta manera, el instrumento
pretende evaluar los conocimientos del afio anterior.

La construccion de la prueba toma como referencia cada uno de los ejes de la lengua para
evaluar cada factor a partir de cuatro preguntas, de esta manera, se da un total de 20 preguntas

clasificadas segun los cinco ejes de la lengua.



Por otro lado, a partir de la aplicacion de la prueba diagndstica se puede analizar que los
estudiantes de grado décimo presentan mayor dificultad en el eje de comprension textual, puesto
que, hay mayor nimero de desaciertos a diferencia de los demas, por consiguiente, las cuatro
preguntas en comprension e interpretacion textual fueron resueltas de forma errénea.

De esta manera, los resultados de la prueba para el eje de comprensidn e interpretacion
textual se presentan falencias en relacion a los sub procesos que debe realizar un estudiante al
Ilegar a décimo grado. En primer lugar, en el sub proceso de «Disefio un esquema de
interpretacion, teniendo en cuenta al tipo de texto, tema, interlocutor e intencion comunicativa»
(M.E.N., 2006, p. 40). Por consiguiente, los estudiantes de décimo grado presentan problemas
para reconocer elementos micro, macro y super estructurales de un texto, dado que, no logran
reconocer la relacion que existe entre parrafos, ideas primarias y secundarias y su conexion con
el tema central de un escrito, puesto que, no logran reconocer la estructura textual y tampoco
pueden determinar qué finalidad tiene un escrito.

En segundo lugar, para el sub proceso: «Elaboro hipotesis de interpretacion atendiendo a
la intencion comunicativa y al sentido global del texto que leo.» (M.E.N., 2006, p. 40). Los
escolares no reconocen de forma adecuada la tipologia textual, por tal motivo, se les dificulta
comprender qué proposito tiene el escrito y por ello no logran encontrar la finalidad que tiene, de
esta manera, se dificulta comprender los elementos implicitos y explicitos de un texto los cuales
son fundamentales para reconocer el sentido global del texto y elaborar una hipétesis sobre el
mismo.

En tercer lugar, para el sub proceso: «Relaciono el significado de los textos que leo con
los contextos sociales, culturales y politicos en los cuales se han producido.» (M.E.N., 2006, p.

40). La falta de un habito lector es determinante, dado que, la constancia en la lectura permite
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identificar elementos culturales, sociales y politicos de forma mas clara, por ello, los estudiantes
se les dificulta el componente pragmaético de la lengua, en vista que, no determinan el contexto
del escrito y mucho menos el sentido del escrito dentro del mismo.

Por Gltimo, en el sub proceso: «Comprendo e interpreto textos con actitud critica y
capacidad argumentativa» (M.E.N., 2006, p. 40). Los errores de los estudiantes sobre este
aspecto se centran en la incapacidad de reflexionar sobre el contenido del texto, es decir,
alcanzar una lectura critica que implique evaluar el contenido del texto y tener la capacidad
argumentativa para establecer una postura a favor o en contra de lo que alli se propone.

En conclusion, los resultados de la prueba diagnostica arrojan un total de 26 desaciertos
por parte de los estudiantes frente a 14 aciertos, esta situacion determina que el eje de mayor
dificultad sea comprension e interpretacion textual y las acciones a llevar a cabo sea un plan de
mejoramiento para dicha dificultad por medio de una estrategia alternativa en la didactica de la
lectura.

1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

Las actividades convencionales para generar procesos de lectura en el presente, son
complejas, debido al tipo de poblacidn al que estan orientadas, por ello, la inmersion de textos
continuos en el grupo de décimo grado no produce los resultados esperados en los estudiantes, de
esta manera, comprender los gustos y pasatiempos de los jovenes en su cotidianidad da muestra
de la variedad de herramientas que existen para suplir y apoyar los procesos de lectura como
alternativa en el plano pedagogico.

Las generaciones actuales pasan la mayor parte de su tiempo frente a un dispositivo
movil para observar videos o leer textos cortos o incluso: discontinuos como memes, historietas,

caricaturas e infografias. Ademas, uno de los pasatiempos que mas relevancia ha tenido son los
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videojuegos, un lugar virtual en el que se puede interactuar con diversas personas y que a causa
de la pandemia ha aumentado significativamente el nimero de jugadores en el mundo.

Por lo tanto, al tener un precedente como los videojuegos y su gran auge e impacto en la
sociedad surge el siguiente interrogante investigativo:

¢Como desarrollar procesos de comprension e interpretacion textual mediante la
herramienta gamificada Wordwall en los estudiantes de grado décimo de la Institucion Educativa
Corporacion Trigal del norte?

Wordwall como alternativa a los procesos pedagogicos actuales cuenta con las cualidades
y caracteristicas que tiene aceptabilidad en el estudiante, es decir, desde las actividades
cotidianas que presentan los jovenes como observar contenido multimedia y jugar en dispositivos
maviles son un antecedente que permite la viabilidad de la herramienta para estimular procesos
didacticos en lectura.

Por consiguiente, este tipo de herramientas que son de caracter multimedia o audiovisual
facilitan la incorporacion en el plano educativo, y en este caso para estimular los procesos de
comprension e interpretacion textual mediante la inmersién y participacion activa del estudiante
que implica una mayor atencién en un juego educativo.

Por ultimo, la herramienta Wordwall hace parte de los recursos gamificados que se
encuentran en la actualidad, en otras palabras, aplicativos de juegos enfocados en la educacion,
por ello, su proposito formativo y caracter ludico es de gran interés para llevar a cabo procesos

de comprension e interpretacion textual.
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1.3 OBJETIVOS
1.3.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar procesos de comprension e interpretacion textual mediante la herramienta
gamificada Wordwall en textos continuos y discontinuos en los estudiantes de grado décimo de
la Institucién Educativa Corporacion Trigal del Norte.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Identificar las intenciones y propoésitos de textos continuos y discontinuos mediante la
herramienta tecnologica Wordwall en los estudiantes.

Establecer la herramienta tecnologica Wordwall para realizar procesos de lectura en
textos discontinuos mediante juegos.

Simplificar los procesos de lectura literal e inferencial mediante Wordwall en los
estudiantes.

1.4 LIMITACIONES

La aplicacion de la herramienta tecnoldgica wordwall implica una serie de circunstancias
necesarias para su correcto empleo y desarrollo en funcion de fortalecer y mejorar los procesos
de comprension e interpretacion textual de los estudiantes de grado décimo en la Institucion
Educativa Corporacion Trigal del Norte.

Sobre este aspecto, las limitaciones que pueden llegar a presentarse con la incorporacién
de esta estrategia es la falta de equipos tecnoldgicos competentes que cuenten con los aplicativos
y actualizaciones de software necesarios para conectarse a paginas web 2.0.

Por ende, se requiere de aspectos técnicos necesarios como equipos de computo,

portatiles, computadores de mesa y Tablet en la institucion que estén actualizados y con
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conexion a internet para que los estudiantes puedan efectuar las actividades sin ningun tipo de
falla técnica o de brecha digital

En primer lugar, la dificultad més visible es la brecha digital que puede existir al no tener
las condiciones tecnoldgicas necesarias y el internet apropiado para llevar a cabo procesos
pedag0gicos en la herramienta sin llegar a presentar interrupciones, por otro lado, el hecho que
algunos estudiantes no tengan las condiciones técnicas para abrir Wordwall desde su casa limita
la proyeccion de las actividades.

En consecuencia, las limitaciones de la estrategia se dan por dos factores tiempo y
condiciones técnicas, de esta forma, es necesario aclarar que para esta propuesta no se requiere
ningun tipo de costo econdémico, dado que, wordwall es una pagina de contenido libre y no
requiere pagar ningun valor por su uso.

1.5 JUSTIFICACION

Llevar a cabo procesos de comprension e interpretacion en jovenes de décimo grado debe
tener como referencia sus gustos, costumbres y habitos, por tal motivo, seleccionar una
herramienta tecnoldgica como Wordwall posibilita que los estudiantes se sientan mas coémodos y
dispuestos a llevar a cabo actividades entorno a la lectura, por consiguiente, la gran mayoria de
escolares pasa la mayor parte de su tiempo libre con dispositivos inteligentes como celulares en
los cuales observan contenido audiovisual peliculas, videos cortos y juegos de algun videojuego
que les llame la atencion.

En este sentido, es una herramienta que facilita la adaptacion de los procesos de lectura
mediante su aplicativo, dado que, presenta actividades interactivas que le otorga un rol activo al
estudiante en su aprendizaje, por tal motivo, el contenido que ostenta la plataforma es de tipo

audiovisual y tiene la cualidad de ser un entorno gamificado.
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Por ende, es un aplicativo de la web 2.0, es decir, es una pagina web que alberga
contenido multimedia: como imagenes, ilustraciones y juegos, en este sentido, su caracter
dindmico es lo que la clasifica dentro de esta categoria, dado que, esta centrada en la interaccion
entre pagina y usuario, en este caso, entre contenidos educativos y estudiantes con la finalidad de
establecer un entorno de aprendizaje desde la virtualidad.

Ahora bien, para comprender qué es en cuestion la herramienta y como puede desarrollar
una mejora en los procesos de comprension e interpretacion textual es necesario abordar la
gamificacion para entender esta tecnologia que se centra en el plano didactico y pedagogico de la
lengua.

La gamificacion en primera instancia pretende ser un estimulo dentro del contexto
educativo para llevar a cabo procesos de comprension e interpretacion textual, es por ello que la
concentracion y la motivacion del estudiante es necesaria, de esta forma: «El tipo de motivacion
sobre el que interesa actuar desde el punto de vista de la gamificacion es la motivacion
intrinseca» (Teixes, 2015, p. 36). En otras palabras, esta pretende actuar sobre factores que no
son prioridad al momento de llevar un encuentro pedagogico en la virtualidad, por esta razon,
una clase mediada por esta metodologia estimula la concentracion y la motivacion del estudiante
debido al verse involucrado en el juego y de forma simultanea logra ser satisfactorio a un nivel
personal al obtener una recompensa dentro del juego y avanzar en el mismo.

Ademas, la estructura de un ambiente gamificado compuesta por niveles, personajes,
retos y recompensas estimulan al estudiante a tener un progreso dentro del juego, de esta manera,
al avanzar de un nivel a otro se esta aprendiendo y se afirma que el jugador (estudiante) cuenta
con las habilidades y conocimientos esenciales para afrontar los nuevos retos que tiene el

ambiente gamificado.
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Uno de los factores que posee wordwall es el valor agregado de la competencia ya sea
individual o colectiva, por ello «La gamificacion pretende influir en los comportamientos de las
personas para conseguir objetivos concretos» (Teixes, 2015, p. 34). Desde el proceso formativo
la gamificacion aboga por una inmersion activa del estudiante en la clase, por este motivo, se
cambia una postura pasiva y poco participativa del estudiante a un estado activo al estar
vinculado a un entorno gamificado.

En este sentido, la gamificacidn trae consigo un entorno de juego con todas las
caracteristicas que este requiere y se logra aprender sin dejar de lado la tematica propuesta, esta
versatilidad que tiene wordwall lleva al estudiante a jugar mientras aprende y disfrutar mientras
avanza de nivel en el juego.

De igual manera, esta herramienta y la comprension e interpretacion textual esta
estrechamente ligada, debido a que, un juego es una historia, y tiene una serie de instrucciones,
reglas, objetos y contextos que estan relacionados con el proceso lector, es decir, el
reconocimiento del ambiente gamificado estimula este proceso a un plano literal e inferencial
porque de esto depende que el estudiante logre avanzar en el juego o no.

Ahora bien, la forma y el contenido que adecua la herramienta gamificada muestra al
estudiante textos discontinuos, es decir, texto y representaciones graficas que complementan y
dan una mejor significacion sobre las tareas o retos que debe llevar a cabo el jugador.

El M.E.N opta por los textos discontinuos como una estrategia didactica para la
ensefianza de la lengua castellana, por ello, el uso de esta tipologia hace parte de la pedagogia
desde el eje de medios de comunicacion y otros sistemas simbdlicos hasta la evaluacion de los

demas ejes de forma trasversal.
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Los joévenes en la actualidad estdn inmersos en juegos, videos y peliculas, por esta razon,
es fundamental aprovechar el contenido multimedia para vincularlos a procesos del
lecturabilidad e interpretacion de textos con la finalidad de mejorar sus destrezas y generar un
habito lector a partir de textos discontinuos a textos continuos.

La clasificacion de los textos discontinuos segin el M.E.N parte desde los textos
literarios en los que el componente semantico y pragmatico se ve reflejado en caricaturas,
historietas y comics, por otra parte, los textos informativos como la infografia, tabla, manual,
publicidad y diagrama se enfocan en aspectos sintacticos y semanticos de la lengua (M.E.N.,
2015, p.1).

Por lo anterior, Worwall guarda estrecha relacion con las orientaciones pedagdgicas que
establece el M.E.N, asimismo, se determina su viabilidad para ser aplicada en el area de lengua
castellana y sus procesos de comprension e interpretacion textual a un nivel literal e inferencial.

Como muestra de las posibilidades que ofrece la esta herramienta para la didactica de la
lengua castellana: «Los aspectos sintactico-semantico pueden ser gamificados mediante
herramientas [...] Mediante un intuitivo juego de preguntas y respuestas, podemos elaborar
nuestro propio cuestionario» (Sanpedro Pascual, 2018, p. 48). Este precedente exhibe la
influencia que posee la gamificacion y su capacidad intuitiva al presentar al estudiante texto
discontinuo el cual sirve como primera impresion para reconocer la tematica, el objetivo, la
metodologia de juego y las recompensas que son muestra de los logros alcanzados a un plano
pedagdgico y epistemologico.

Por ende, wordwall es una oportunidad para cambiar la percepcion de la educacion en el
estudiante: «La gamificacion en la educacion y la formacion tendra como finalidad modificar los

comportamientos de los alumnos para que el resultado de la accion educativa o formativa sea
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provechoso para el alumno, el impartidor y el promotor de esta» (Teixes, 2015, p. 100). De este
modo, el beneficio de la inclusion de la gamificacion es significativo para el rendimiento y la
cooperacion activa del estudiante entorno a los procesos que involucren competencias para la
adquisicion de nuevos saberes y el desarrollo del pensamiento mediante la préctica de los
conocimientos adquiridos.

En el rol docente la gamificacion otorga una solucidn a la presentacion y evaluacion de
contenidos, ademas, el papel del educador cambia y acerca al estudiante mediante el juego y de
esta manera se permite una mejor comunicacion e interaccion entre estos dos integrantes de la
comunidad educativa.

Por ello, las mecéanicas que tiene la herramienta tecnologica hacen del contenido
curricular una experiencia practica que desarrolla un aprendizaje basado en las vivencias del
juego, esto trae consigo una mejor adquisicion al verse empleado aspectos tedricos, normativos y
extensos de forma sintética en representaciones audiovisuales.

Otro factor relevante del aplicativo gamificado es la retroalimentacion que esta posee, en
otras palabras, los rasgos de un videojuego estan ligados con la actualizacion de la informacion y
la forma en la que se presenta al inicio, en el desarrollo y al final del juego. Por este motivo, esta
apunta a un aprendizaje permanente y constante no solo para el estudiante sobre un determinado
saber, sino también por parte del docente al incluir nuevos ajustes al ambiente interactivo.

En sintesis, wordwall tiene la posibilidad de ensefiar de forma didactica por medio de
juegos y actividades interactivas que estimulan el acercamiento a los niveles gramaticales,
sintacticos, semanticos y pragmaticos de la lengua de una forma ludica con la cual los

estudiantes se sienten identificados al tener elementos audiovisuales que los incitan a estar
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vinculados a un juego que tiene la finalidad de ensefiarles una determinada tematica a partir del

ensayo error.
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2. MARCO DE REFERENCIA

2.1 ANTECEDENTES

Dentro del proyecto en cuestion se tienen en cuenta trabajos investigativos que dan bases
epistemoldgicas, metodoldgicas y didacticas en relacion a los entornos gamificados el proceso de
la comprension e interpretacion textual que se desarrolla en las aulas de las instituciones
educativas de Colombia. En este orden de ideas, se dan a conocer tres antecedentes
internacionales, tres antecedentes nacionales y por Gltimo tres antecedentes locales, lo cuales
consolidan y resaltan la viabilidad de este proyecto en el ambito educativo.
2.1.1 ANTECEDENTES INTERNACIONALES

Los aportes de la gamificacion en la escolaridad se logran evidenciar en la investigacion
titulada: «La realidad de la gamificacion en educacion primaria Estudio multicaso de centros
educativos espafioles» por Javier Gil Quintana y Elizabeth Prieto Jurado en el afio 2020 realizada
en la Universidad Nacional de Educacion a Distancia (UNED). La indagacion llevada a cabo en
cinco colegios de Espafia arroja resultados favorables sobre la incorporacion de la gamificacion
en alumnos y el uso pedagogico de la tecnologia como herramienta para el docente

Las opiniones sobre los entornos gamificados en la educacion son relevantes, los
escolares manifiestan una mejor experiencia educativa en lo que respecta a la adquisicién de
nuevos saberes y poner en juego sus destrezas para evidenciar como se encuentran frente a
diversos tipos de temas con un caracter académico.

Por otro lado, el cuerpo docente manifiesta que los jovenes al estar involucrados en la
dinamica del videojuego logran participar mas y mejoran su comunicacion en clase, de igual
forma, la disposicién de los escolares frente a nuevas actividades es positiva porque existe una

mayor motivacion por involucrarse en los juegos y avanzar en ellos.
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La metodologia empleada por los autores del proyecto es mixta (cuantitativa y
cualitativa) con un método de estudio multicaso para documentar las diversas circunstancias que
ocurren en la inmersion de la gamificacion desde diferentes contextos, en este caso particular, de
cinco colegios de Espafia, con la finalidad de registrar las diversidades sociales de los grupos y el
impacto de la gamificacién en diferentes poblaciones, edades y grados de escolarizacion en
primaria.

El aporte del estudio efectuado por Javier Gil Quintana y Elizabeth Prieto da una
conceptualizacion y una comprension mejor sobre la gamificacion porque se especifica los
beneficios y su impacto positivo sin importar las condiciones socioeconémicas, en otras palabras,
los entornos gamificados son aceptados por nifios y adolescentes, ya que, en esta edad los
videojuegos o incluso los juegos convencionales son una actividad vital para ellos.

En esta misma linea de investigacion, el estudio realizado en Ecuador (2019) titulado:
«Estrategias metodoldgicas de la gamificacion en el aprendizaje» por la autora Zaira Magdalena
Zapata Vega llevado a cabo en la Universidad de Guayaquil expone las ventajas que tiene la
gamificacion para mejorar destrezas y habilidades fundamentales como la lectura y la escritura a
partir de metas, objetivos y niveles fijados en un ambiente gamificado.

Por consiguiente, la gamificacion posibilita contemplar el proceso educativo desde un
nuevo enfoque de contenido multimedia con un formato interactivo en el que los estudiantes
pueden aprender los ejes tematicos y desarrollar nuevas destrezas mediante una dinamica
practica, sin embargo, se conserva una nocion tradicional del aprendizaje, dado que, cada juego
tiene estimulos y respuestas mediante el sistema de recompensas.

Por ultimo, es necesario acotar que esta pedagogia conductual del videojuego se distancia

de la tradicional, dado que, la motivacion y la experiencia activa del estudiante es un acto que no
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sucede ese modelo, por ende, el sistema de estimulos y respuestas tiene mejores resultados en la
herramienta WordWall.

Por otra parte, la aplicabilidad de gamificacién y su uso en diversos contextos educativos
se evidencia en la investigacion realizada en Espafa (2019) titulada: «Gamificacién e inclusion:
rutas de aprendizaje en la educacion primaria» por el autor Pedro Antonio Garcia Tudela adscrito
a la Universidad de Murcia. Este estudio esté orientado a la inclusion de estudiantes con
dificultades de aprendizaje mediante la gamificacion en el &rea de Ciencias Sociales para mejorar
las relaciones interpersonales entre estudiantes y de esta manera generar un entorno alternativo y
ameno para todos, con la finalidad de adaptar la gamificacion a las necesidades que presenta el
grupo estudiantil.

El aporte de la propuesta sustenta la aplicabilidad de la gamificacion para propiciar
aspectos intrinsecos del estudiante como: autoestima, interés y disposicion que son
fundamentales para propiciar la concentracion en adolescentes con o sin dificultades de
aprendizaje. De esta forma, para el trastorno de la comunicacion es relevante debido a que estos
factores internos estan vinculados con la comunicacion, es decir, las carencias de los elementos
intrinsecos limitan las interacciones comunicativas y en consecuencia se afecta el desarrollo en el
entorno social y formativo del estudiante.

2.1.2 ANTECEDENTES NACIONALES

En el contexto de educacion colombiana, la propuesta titulada: «La gamificacion y la
creatividad en el proceso de aprendizaje» por Barbara Patricia Arias Cortez, Mariluz Castro
Moreno y Gloria Esperanza Gamboa Caicedo en el afio 2019 realizada en la Universidad

Pedagogica Experimental Libertador (UPEL). Expone los beneficios de su incorporacion para
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propiciar procesos de ensefianza en diversas areas del saber, dado que, los ambientes
gamificados tienen resultados positivos y experiencias satisfactorias por parte de los estudiantes

El estudio es una hoja de ruta para que el docente lleve a buen término actividades
mediadas por la gamificacidn, por consiguiente, se expone una variedad de herramientas
gamificadas con el objetivo de capacitar al docente para que emplee estos aplicativos con sus
estudiantes.

Involucrar a los educandos en este tipo de herramientas les permite tener una mayor
capacidad para resolver problemas mediante el conocimiento adquirido en ambientes
gamificados donde predominan situaciones problemas y el aprendizaje es basado en este
contexto. Por lo tanto, el estudiante y el entorno hacen que se estimule la creatividad, en suma,
sus capacidades de pensamiento.

El tipo de investigacion es cualitativo con un método de investigacion accion, en este
sentido el enfoque investigativo permite que el estudiante sea quien protagonice los procesos de
ensefianza-aprendizaje al ser activo en la construccion de su conocimiento mediante entornos
gamificados.

La contribucion de la investigacion es reconocer en la gamificacion la capacidad para
desarrollar en el escolar, la facultad para llevar a cabo, procesos de pensamiento que conducen a
realizar una lectura del juego y de su realidad a partir del mismo. Adicionalmente, el beneficio de
esta para llega a otorgar una serie de libertades en el estudiante para construir su conocimiento y
ocupar un rol activo dentro del proceso educativo.

Por consiguiente, en el contexto nacional se evidencia la investigacion en torno a la
incidencia de la gamificacion en los procesos de decodificacion del codigo linguistico a nivel

escrito y oral, este proyecto es llevado registrado en la Universidad Antonio Narifio (UAN) y
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efectuado en la ciudad de Bogota (2020) y lleva por titulo «La gamificacién como herramienta
didactica para facilitar el avance entre los niveles de decodificacion primaria y secundaria en los
procesos lectores de los estudiantes de grado 2° del colegio bilinglie San Juan de Dios». Su autor
Darwin Leonardo Carvajal Nifio expone las causas contextuales que determinan un desinterés
por parte de los estudiantes hacia una lectura de textos convencionales, por otra parte, plantea la
gamificacién como estrategia para solventar la apatia y el desgano frente a la lectura de textos.

La contribucion de esta vision investigativa sobre la gamificacion radica en los buenos
resultados obtenidos mediante la estrategia al integrar videojuegos de forma didactica para
alcanzar procesos de comprension lectora y decodificacion del lenguaje oral. En adicion, el
impacto del proyecto es positivo para el grupo de estudiantes porque aborda elementos
extrinsecos como el trabajo en equipo, la resolucion de problemas y el pensamiento critico los
cuales son cruciales al interactuar mediante un entorno virtual gamificado. En sintesis, el analisis
establecido por el investigador exhibe las cualidades para manejar las variables
socioemocionales mediante la gamificacion lo cual mejora la comunicacién y sociabilidad de los
jovenes en la interaccion virtual.

Por ultimo, se encuentra la investigacion desarrollada en Barranquilla (2019) titulada
«Estrategias pedagdgico-didacticas centradas en la gamificacion aplicada a la metodologia
basada en proyectos en el grado quinto de basica primaria del colegio divino nifio de la ciudad de
Barranquilla, Colombia» y adscrita a la Universidad Nacional Abirta y a Distancia (UNAD). Sus
autores Ingrid Duran Vélez e Ivan Ramirez sostienen que las mecanicas de los vieojuegos
producen un aprendizaje interactivo en los estudiantes, ademas, se adaptan a cualquier area del
saber, por lo tanto, la gamificacion cuenta con un gran campo de accién en la formacién de los

estudiantes.
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El aporte del estudio radica en la articulacién de la didactica, la ludica y la pedagogia en
un solo espacio virtual, es decir, la retroalimentacion de contenidos mientras se juega cumple un
rol didactico en la pedagogia de cualquier temética. A saber, involucrarse en un juego permite
multiples intentos para conseguir avanzar dentro del mismo, por ende, el progreso del estudiante
esta vinculado a su conocimiento y las destrezas que puede llegar a desarrollar, ahora bien, al no
tener un conocimiento significativo y basico el juego no permite al estudiante seguir con el
préximo nivel u objetivo.

2.1.3 ANTECEDENTES REGIONALES

En el municipio de Mutiscua (Norte de Santander) se evidencia la estrategia titulada:
«Estrategias pedagogicas medidas por los tics para el fortalecimiento de la comprension lectora
en los estudiantes del CER Sucre sede Tapagua del municipio de Mutiscua» por Luis Omar
Suarez Conde publicacion realizada en la Universidad Autonoma de Bucaramanga en el afio
2017. La proyeccion investigativa contempla la incorporacion de textos discontinuos para
facilitar ejercicios de comprension e interpretacion textual en cuanto al proceso de recuperacion
de informacion explicita e implicita en el texto.

Asimismo, se contempla momentos de pre comprension, comprension y pos comprension
para que el estudiante establezca inferencias, deducciones e hipétesis sobre lo que lee en diversos
tipos de textos. De igual forma, se enfatiza en producir actividades que inciten al estudiante a
reconocer elementos micro, macro y superestructurales propuestos por Teun Van Dijk.

El tipo de investigacion es cualitativa con un enfoque de investigacion accion porque
involucra al docente como investigador y como parte del estudio para lograr una comprension

desde las percepciones del estudiante sobre la estrategia y complementarlas con sus
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conocimientos pedagdgicos para alcanzar una mejor interpretacion sobre los resultados e
impacto de la estrategia empleada.

De la propuesta anterior se destaca la constante evaluacion sobre los procesos de lectura
por medio de las tic, por ello, valorar los avances en los estudiantes es un punto de referencia
para comprobar la incidencia positiva de los entornos virtuales en los adolescentes. De igual
forma, es relevante el incentivo que ofrecen estas herramientas para vincular la participacion del
escolar y su interés en los procesos de lectura e interpretacion.

Asimismo, se hallo en Norte de Santander (Cucuta) la investigacion titulada
«Fortalecimiento del lenguaje oral en estudiantes de grados quinto y sexto de la Institucion
Educativa Nuestra Sefiora de Belén, en Cucuta, Colombia, a través de la implementacion de
estrategias metodologicas mediadas por TIC» de Gladys Yurley Espinel e ingrid Johanna
Piragauta Villamizar realizada en la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de Belén (2017)
registrada en la Universidad Autonoma de Bucaramanga.

De esta investigacion se puede extraer, la importancia de brindar momentos dedicados a
la oratoria, socializaciones, exposiciones entre otras actividades, que permitan un desarrollo
pleno de las facultades comunicativas de los estudiantes. Por otra parte, los resultados y las
conclusiones encontradas son un precedente para la implementacion de ambientes gamificados
que implican procesos comunicativos a un nivel oral y escrito en jovenes de diversas
necesidades.

Por ultimo, la investigacidn de Jazmin Helena Baron Gomez titulada «El texto iconico
verbal en el fortalecimiento de la comprension lectora de las/los estudiantes de grado quinto en
proceso de inclusion del Instituto Técnico Guaimaral, sede Alma Luz Vega Rangel del municipio

de Culcuta» y vinculado a la Universidad Auténoma de Bucaramanga. El estudio realizado en el
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afio 2018 presenta una serie de hallazgos positivos entorno a la mejora de la comprension textual
a partir de textos iconograficos o también llamados discontinuos.

En el proyecto se puede evidenciar resultados relevantes en la incorporacion de este tipo
de textos, dado que, por su formato conllevan al estudiante a tener una mejor disposicion al
momento de enfrentarse al proceso lector y, por otra parte, desarrollar un proceso de lectura
activo al tener una mejor concentracion sobre la imagen y necesidad por decodificar la
informacion.

El aporte de la investigacion es relevante para comprender como establecer una hoja de
ruta en la construccion de actividades conforme a textos discontinuos en la mejora de la
comprension e interpretacion textual de los estudiantes.

2.2 MARCO CONCEPTUAL

En la actualidad, los problemas que presentan los estudiantes en su proceso lector radica
por una falta de concentracion sobre los textos que leen, por tal motivo, es crucial comprender la
nocion de WordWall y su aplicabilidad como didactica para la comprensidn e interpretacion
textual, en consecuencia, la fundamentacion de la investigacion se centra en la congruencia que
existe entre la gamificacién como herramienta didactica y los procesos de comprension e
interpretacion textual en textos continuos y discontinuos.

La educacion en la virtualidad cuenta con una serie de herramientas al alcance de
estudiantes y docentes para llevar a cabo procesos de ensefianza-aprendizaje de manera formal o
informal, por ello comprender qué es la gamificacion y su campo de accion en la educacion es
fundamental. Una de las posibilidades para propiciar alternativas pedagdgicas se encuentra
presente en la vision tedrica de Ferran Teixes (2014) en su libro titulado «Gamificacion:

fundamentos y aplicaciones». En su concepcién sobre la educacion y Wordwall argumenta la
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efectividad de los videojuegos para estimular a los estudiantes: «La gamificacion en la educacion
y la formacion es la aplicacion de recursos de los juegos (disefio, dindmicas, elementos, etc.)
para modificar los comportamientos de los alumnos para que el resultado de la accién educativa
o formativa sea efectiva [...] (Teixes, 2014, p. 80). Esta nocion del aprendizaje mediado por
contenido multimedia es una manera de comprender e interpretar la manera en como aprenden
diariamente los adolescentes y como intercambian conocimiento mediante las relaciones sociales
que crean a partir de la interaccion con entornos gamificados.

La actitud del estudiante en un entorno convencional que no presenta incentivo
condiciona los comportamientos del estudiante en gran medida al mostrar apatia o una actitud
pasiva que lo aparta de las clases al punto de no lograr concentrarse en la tematica y las
orientaciones del docente, esta serie de sucesos no permiten que exista un aprendizaje debido al
contexto en el que se forma.

En lo que respecta a WordWall y las conductas de los estudiantes se ve una estrecha
correlacién, puesto que, el contenido interactivo hace parte de sus vidas e influye en ellos en
comprender e interpretar la realidad, por esta razon, el videojuego logra estimular las acciones de
los adolescentes para obtener de ellos la atencion y concentracion requerida para desarrollar
actividades pedagdgicas.

El impacto de la herramienta Wordwall sobre la conducta y su causa es expuesta por el
tedrico Larry Johnson (2012): «los estimulos que son provocados por los videojuegos y sobre la
produccién de dopamina, una sustancia quimica que favorece el aprendizaje reforzando las
conexiones neuronales y las comunicaciones» (Citado en Carvajal, 2020, p. 1). La dopamina es
un neurotransmisor que envia respuestas de forma inmediata al sistema nervioso con la finalidad

de generar placer a partir de situaciones estimulantes en el medio que tienen relacion con un
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suceso positivo o significativo para la persona, en este caso, obtener una recompensa en un juego
gamificado.

La dopamina y la actitud del estudiante esté ligada fuertemente, ya que, al obtener este
estimulo quimico se activa el sistema nervioso para estar alerta y mantenerse concentrado ante
las situaciones que se le pueden presentar. En la herramienta WordWall y particularmente en
todos los videojuegos la dopamina es un factor que va de la mano con los logros obtenidos en el
juego, subir un nivel, ganar una partida, derrotar un rival o recibir una recompensa exclusiva
debido a su esfuerzo. En otras palabras, cada estimulo que otorga el entorno gamificado hace que
el sistema nervioso se vea recompensado con dopamina lo cual genera felicidad y deseo de
continuar bajo esta dinamica ludica.

Las mecanicas de un videojuego de WordWall conserva las caracteristicas habituales
como, historia, imagenes, objetos, misiones, reglas, niveles y dificultades, estos elementos se
encaminan a generar conocimiento mediante «un buen disefio en gamificacion, en el que [...] los
level ups estén bien conceptualizados, permitira afrontar los problemas que algunos estudiantes
pueden tener con los niveles de dificultad en los programas académicos o de formacién» (Teixes,
2014, p. 80). Esta perspectiva epistemologica del autor exhibe que cada nivel cuenta con una
serie de conocimientos o aprendizajes basicos que el estudiante debe alcanzar para seguir con la
secuencia del juego y de esta manera le permite al escolar adquirir el conocimiento y mejorar las
destrezas por medio de multiples intentos de acuerdo a lo planteado por el docente. La
consecucion de estos niveles genera en el estudiante una recompensa (dopamina) que lo
mantiene activo e interesado por conocer los nuevos desafios a los que se enfrenta conforme

avanza en su proceso formativo.
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Por otra parte, incluir a un estudiante una herramienta gamificada como lo es WordWall
otorga una autonomia al escolar porque este entorno establece reglas, indicaciones y esté dirigido
para jugar tanto de forma individual como en multijugador, de igual forma, la plataforma
gamificada orienta al jugador mediante secciones de ayuda y preguntas frecuentes ante las
inquietudes que llegue a presentar el estudiante sobre el videojuego.

Ahora bien, comprender la nocién de qué es la herramienta Wordwall y su rol en el
aprendizaje es la antesala para reconocer como la comprension e interpretacion textual se
interrelaciona de forma activa en el estudiante. La lectura es una dindmica inmersa en la
interaccion del escolar con un entorno gamificado, dado que, para jugar debe comprender las
mecanicas del juego e interpretar la informacion que se le suministra para poder avanzar dentro
del juego mediante niveles, objetivos y metas.

En este sentido, hay que distinguir que un entorno gamificado y en este caso la
herramienta WordWall presenta imagenes, gréaficos, ilustraciones y texto disponible el cual
complementa la informacion visual para ofrecer al estudiante claridad sobre las dindmicas del
juego y como debe desenvolverse en dicho entorno.

En primer lugar, el formato de texto iconografico resalta por sus cualidades graficas e
iconicas de comunicacién no verbal. Este tipo de texto ha sido utilizado por el hombre en la
antiguedad para grabar sus costumbres y tradiciones, sin embargo, en la actualidad las
representaciones graficas o iconicas estan inmersas de forma presencial como virtual.

En segundo lugar, los contenidos iconogréaficos no solo se limitan a un contexto en
especifico, por tal motivo en la educacion se categorizan de acuerdo al M.E.N como: «Textos
discontinuos [...] Literario: caricatura y comic. Informativo: etiqueta, infografia, tabla, diagrama,

publicidad, manual y reglamento» (M.E.N., 2015, p. 1). Esta clasificacién es relevante para
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identificar el rol que ocupan este tipo de textos discontinuos para el area de lengua castellana, a
saber, para alcanzar procesos de comprension e interpretacion textual se debe contemplar todos
los formatos de textos posibles, por ello, no solo limitarse a los textos continuos de tipo literario
e informativo.

En tercer lugar, las ilustraciones o representaciones graficas tienen una mejor
aceptabilidad por parte de los estudiantes, en consecuencia, utilizar el recurso grafico para
mejorar procesos de comprension e interpretacion textual es uno de los propdsitos del area de
lengua castellana. Por ello, los textos discontinuos facilitan una mejor integracion a los procesos
de lectura, dado que, permiten al estudiante simplificar su comprension lectora mediante los
contenidos visuales, de esta manera, identificar las partes del texto con sus contenidos y como
estas dan un sentido global posibilitan acercar al estudiante a reflexionar sobre el contenido
visual que le genera mayor atraccion.

En conclusion, la herramienta WordWall se convierte en un medio para llevar a cabo una
mejora en los procesos de comprension e interpretacion textual mediante la integracion de textos
continuos y discontinuos que hacen parte de las mecanicas, dinamicas y animaciones que
fomentan el aprendizaje basado en juegos.

2.2.1 BASES TEORICAS

La gamificacion se le conoce también como ludificacién que conlleva a utilizar
herramientas las cuales tienen maltiples usos en el presente, como lo es WordWall una
herramienta didactica, y contribuye en la educacion porque la poblacién a la cual esta destinada
presenta una gran aprobacién en cuanto al formato que ofrece, la perspectiva teorica de Ferrer
Texeis argumenta que: «La aplicacion de la gamificacién, en las aulas puede tener unos efectos

adicionales muy beneficiosos para los estudiantes. De hecho, estos sistemas lo que estan
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promoviendo es que los alumnos puedan aprender por ellos mismos, de manera individual o
colectivamente» (Teixes, 2015, p. 108). De esta manera, esta metodologia produce un cambio de
rol en el estudiante para que pueda construir sus conocimientos de forma individual o grupal con
sus comparieros de clase y tome una conducta un poco evasiva al momento de interactuar en la
educacion formal.

La educacidn en la virtualidad exige al estudiante un rol méas activo, a saber, es quien se
encarga de buscar, indagar y aprender de forma auténoma mediante la red. En este sentido,
gestionar el tiempo para desarrollar las actividades, tareas y trabajos depende exclusivamente del
escolar, por lo tanto, la independencia es un factor que se convierte en un requisito minimo para
involucrarse en un entorno virtual de educacion.

Wordwall no se distancia de la educacion vigente, dado que, ambos elementos residen en
la virtualidad y se complementan. Involucrar los procesos pedagogicos mediante la gamificacion
anima al estudiante y promueve un aprendizaje autobnomo que demuestra mejores resultados en
relacion al escenario presencial de educacidn que requiere una mayor motivacion para
involucrarse.

La actitud y la conducta estan enlazados con la herramienta, por ende, la incorporacion de
este elemento en la educacion exhibe mejores resultados en los estudiantes, dado que, el lenguaje
audiovisual y la interaccidén producen motivacion al presentar la informacién en un formato
habitual para ellos.

La atencion y la autonomia dependen de la conducta del escolar, por este motivo, la
gamificacion aporta un beneficio crucial en el proceso pedagégico. El nifio tiene una serie de

gustos y tendencias por los videojuegos, ademas, se involucra en ellos de forma en que asimila el
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contexto, recupera la informacion més relevante para avanzar en el juego, aprende de las
experiencias y emplea sus conocimientos para la resolucion de situaciones problema.

El aprendizaje que ocasiona un entorno gamificado en el estudiante determina una
conducta activa en el escolar de manera que los razonamientos, decisiones y actitudes son
tomadas de forma auténoma y no orientadas por el docente. La independencia que confiere un
entorno WordWall favorece la construccién de nuevos conocimientos, destrezas y capacidades a
partir de un ejercicio que produce auto aprendizaje. En definitiva, la interaccion mediante
videojuegos incentiva la motivacion debido al cambio de rol en el estudiante lo cual implica
enfrentar procesos de aprendizaje con una mejor disposicion y actitud.

Por otro lado, el conocimiento, las habilidades y destrezas del estudiante estan
relacionadas con la memoria, segun los postulados de Fernando Avendario y Adriana Perrone la
memoria a corto plazo: «Tiene capacidad limitada en tiempo y cantidad de informacion retenida
[...] y la memoria a largo plazo o memoria semantica [...] nos permite retener todo lo que
conocemos en el mundo siempre que nos resulte significativo» (Avendafio y Perrone, 2010, p.
80).

En ese sentido, actividades tradicionales que proponen al estudiante emplear su memoria
a corto plazo no favorece la adquisicion del conocimiento debido a la restringida informacion
que logra almacenar y que posteriormente esta informacion es olvidada por el escolar.

No obstante, la memoria a largo plazo requiere de una serie de circunstancias
pedagdgicas para que el estudiante logre tener un conocimiento permanente, la primera es la
motivacion porque le permite tener una actitud activa, la segunda es la participacion porque le

posibilita involucrarse de forma préctica con los ejercicios o actividades que se encaminan al
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conocimiento. Por Gltimo, la experiencia le garantiza conservar los saberes adquiridos y
posteriormente rememorarlos gracias a una buena retentiva.

La atencién y la memoria son variables fundamentales a tener en cuenta en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, si una de las dos no se estimula las actividades o dindmicas
pedagogicas no tienen un efecto positivo en el estudiante. Por consiguiente, los procesos
cognitivos requieren de la memoria para construir conocimiento o ideas nuevas, de esta manera,
la persona adquiere y combina saberes que ya posee lo cual genera estructuras de conocimiento
exclusivas.

En lo que respecta al proceso de comprension e interpretacion textual, la atencion, la
conducta y la memoria son relevantes para llevar a cabo un buen proceso lector, a saber, existe
un momento de pre lectura, lectura y pos lectura. En estas etapas el escolar propone hipotesis
sobre elementos extra textuales, genera premisas sobre las primeras lineas del texto, por ultimo,
establece deducciones sobre el escrito.

Siendo el discurso perteneciente a una clase compleja, requiere de un analisis especifico que
permita al lector establecer inferencias las cuales a su vez elaboran la interpretacion requerida
para determinar el sentido del mensaje emitido. Desde esta perspectiva, Leon (2003) afirma que
el discurso se produce desde el contexto, la comprension y las deducciones. Asi pues, la
busqueda continua del lector por las relaciones de significados inmersas en un enunciado de un
texto ya sea oral u escrito, posibilita las inferencias como resultado.

Desde lo anteriormente planteado, se complementa los conceptos de Van Dijk en relacion al
contexto, la comprension y las inferencias, estructuran y forman la significacion del texto como
el pretexto del discurso, estableciéndose segin Bajtin, tres aspectos indispensables: el elemento

bifocal, la interdependencia del enunciado y la relacion entre la variedad de esferas de la
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sociedad. Asi pues, para el andlisis discursivo se debe tener claridad sobre las diferencias entre
oracion y enunciado, pues el primero tiene limites gramaticales sin poseer autor alguno. Mientras
que, en el segundo, el limite esta determinado por el cambio de sujeto-hablante, perteneciendo a
un hablante en concreto. Partiendo desde la premisa anterior, los analisis del discurso como tal se
enfocan en la forma y fondo de una situacion comunicativa, es asi que, con Van Dijk se tienen en
cuenta aspectos generales y particulares del lenguaje oral y escrito.

En el campo del conocimiento, el analisis permite determinar los aspectos relevantes dentro
del objeto de estudio. El texto siendo el pretexto del discurso, permite establecer las
caracteristicas importantes para la comprension textual y para el establecimiento de inferencias
como un proceso complejo.

En este mismo sentido, es determinante la construccion analitica desde bases teoricas que
fortalezcan la determinacion y la veracidad de los cambios idiomaticos que generan cambio y
progreso en las estructuras mentales de escritores y lectores con la respectiva interpretacion
sociocultural en la que se encuentran inmersos.

Celebres autores realizaron grandes investigaciones en el campo de la lingistica, entre los
que se encuentra Teun Van Dijk, Linguista neerlandes, que realizé grandes aportes en el estudio
del lenguaje, actualmente es profesor en la Universidad Pompeu Fabra de Barcelona. Este
referente se encamina hacia el analisis del discurso en cuanto a la superestructura (que se
entiende como la base que posee las partes principales de un texto); la macroestructura (es un
mecanismo de coherencia textual) y la microestructura (es la division del texto)

Por consiguiente, la superestructura otorga una vision general sobre la presencia de
diferentes tipos de discurso. Con esto, se hace referencia a la importancia del conocimiento en

relacion a las caracteristicas generales y especificas de cada tipologia textual, puesto que los
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objetivos y las intenciones comunicativas son diferentes y se emplean en contextos diversos de la
sociedad. Por lo tanto, en los discursos orales o escritos, el hablante hace uso de los niveles de
lectura critica para identificar la organizacion basica que comprende de una construccion de
ideas introductorias hacia la tesis de discursos; luego, se desarrolla las ideas primarias y
secundarias que se presentan en cada uno de los parrafos, y, por Gltimo, las ideas conclusorias
que dan por terminado el discurso o abre la posibilidad de una continuidad del escrito mediante
hipotesis.

Dentro de la macroestructura también se tiene en cuenta el contenido, es decir, este se refiere
al tema central del discurso, se van integrando otras ideas, que guardan estrecha relacion con la
idea global, igualmente se tiene en cuenta el orden de dichos enunciados para dar paso al analisis
de la cohesion y coherencia del discurso.

En este sentido, la construccion del discurso parte de la organizacion de oraciones y
enunciados que se caracterizan desde la coherencia y que establece la relacion entre parrafos;
estos a su vez, generan la creacion de un bosquejo general que ubica en tiempo y espacio al
lector y escritor de un discurso. De esta manera, se evidencia la intencién que permite que las
diferentes situaciones comunicativas puedan ser interpretadas y comprendidas segun el contexto
en el que se produce.

Dentro de la microestructura se definen los elementos locales y especificos que permiten al
texto o discurso ser caracterizado por el elemento cohesivo y coherente. En otras palabras, segun
Benitez (2005) el escritor y/o hablante presta atencion a la implementacion del componente
semantico debido a que este determina los significados y su uso dentro de un contexto; las reglas
gramaticales influyen en las relaciones intratextuales e intertextuales, puesto que se abre

posibilidad al analisis y comparacion entre los discursos. En consecuencia, los fendmenos Iéxico-
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gramaticales destacan la continuidad de las teméticas dentro del texto y el desarrollo de la tesis
principal del discurso general.

Por consiguiente, Teun Van Dijk (1996) menciona lo siguiente: «Hemos visto que, entre
muchos otros medios que definen el poder basico de un grupo o de una institucién, también el
acceso al discurso publico y a la comunicacion, y su control, son un importante recurso
«simbolico», como sucede con el conocimiento y la informacidn» Esto hace referencia, a que el
discurso es un recurso valioso para la comunicacion y la transportacion de un conocimiento
adquirido y convencedor del orador, por esto, también Van Dijk hace mencion de dos aspectos
que debe categorizar el discurso, esto es la macro estructura y la microestructura. La
macroestructura se basa en la coherencia textual o la idea central al que él orador quiere llegar
con el discurso y la micro estructura son aquellas ideas minimas que hacen el despliegue y la
argumentacion para llegar a lo general.

Finalmente, es importante tener en cuenta la estructura del texto, ya que permite analizar
minuciosamente la coherencia del discurso, advirtiendo inicialmente el punto de partida del autor
y asi mismo el orden de las ideas y la organizacion de las mismas. Este analisis abre paso al
estudio del pensamiento, pero no simplemente de un emisor, sino de un hombre que concibe sus
ideas y las seduce ante su destinatario, independientemente del contexto. De igual manera, el
andlisis encamina al investigador a conocer y debatir los pensamientos de los autores y
generadores de conocimiento que buscan el desarrollo de conceptos, contenidos e ideas dentro de
los diferentes contextos de la sociedad.

2.3 MARCO CONTEXTUAL
La poblacion mundial se enfrenta a una amenaza microscopica la «<COVID-19» y por

primera vez, los gobiernos del mundo hacen un esfuerzo colectivo para intentar frenar este nuevo
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coronavirus que ataca principalmente la garganta, posteriormente invade los pulmones y genera
dificultades para respirar. Debido a su facil contagio, la vida social como se conocia ha
presentado variaciones significativas.

El 11 de marzo del presente afio (2020) la Organizacién Mundial de la Salud (OMS)
daria un comunicado a través de su porta voz Tedros Adhanon: «][...] hemos llegado a la
conclusion de que la COVID-19 puede considerarse una pandemia» (Organizacién Mundial de la
Salud, 2020). Ante este anuncio, se opt6 por realizar medidas de salubridad como: el lavado
constante de manos, conservar la distancia entre personas y prepararse para un aislamiento
social.

El contexto mundial genera repercusiones, entre ellas en el plano educativo, la mayoria
de paises ha implementado la educacion por medio de internet, sin embargo, la brecha social
permea la digital, al punto de tener estudiantes que no tienen acceso y mucho menos estan en la
cobertura de los gobiernos, por otra parte, Colombia no es la excepcidn ante esta problematica.

Actualmente el manejo de la educacion en sus niveles de escolaridad: basica primaria,
basica secundaria, media y superior, se encuentra operando en alternancia, de forma presencial y
de forma remota por medio de plataformas como Ovy, Whatsapp, entre otras, que permiten
albergar a docentes y estudiantes con animo de propiciar y continuar con el proceso formativo
desde casa.

En la institucion Educativa Corporacion Trigal del Norte, ubicada en el municipio de San
José de Cucuta — Norte de Santander ha hecho un transito de la virtualidad a la alternancia,
puesto que, ha ido fortalecido y adecuando su planta fisica para albergar estudiantes y docentes

en su sede y ofrecer los niveles de educacion; basica primaria, basica secundaria y media.
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De acuerdo a las nuevas disposiciones por parte del Ministerio de Educacion (M.E.N.), el
Colegio Corporacion Trigal del Norte ha optado por realizar alternancia en sus actividades se
encuentran cargadas en la plataforma de la institucion, los estudiantes interacttan con los
docentes de forma alternando en su sede fisica y desde casa por medio Ovy, Zoom.

2.3.1 BREVE RESENA HISTORICA DE LA INSTITUCION

La institucion educativa Corporacion Trigal del Norte cuya planta fisica y a su vez sede
principal, se encuentra ubicada en el barrio Trigal del Norte, avenida 1 No. 8-07, esto en la
comuna No. 6 de la ciudad de San José de Cucuta. La planta fisica cuenta con dos niveles, una
cancha de micro futbol, una cafeteria, dos bafios, una despensa de agua potable, dos oficinas
administrativas, una sala de informativa y un aula por cada grado.

La institucion educativa Corporacion Trigal del Norte fue fundada en el afio 1996 a los
quince dias del mes de noviembre, como “Liceo Infantil Espiguitas™ y su Licencia para
iniciacion de labores: Resolucion No. 1663 del 15 de noviembre de 1996. La institucion
educativa se encuentra ubicada desde su fundacion, en la Comuna 6, barrio Trigal del Norte,
avenida 1 No. 8-07. La institucion es propiedad de la sefiora Maria Amparo Diaz Rincén.

En materia de celebraciones que conmemoran fechas y acontecimientos importantes en la
institucion se destacan: la semana de la batalla de Clcuta, se organiza con el area de ciencias
sociales y se hace al finalizar la semana del 28 de febrero (segun sea el dia). La conmemoracion
del dia del idioma el 23 de abril, se celebra al finalizar la semana seguin su dia y es organizado
por el area de lengua castellana. La celebracion del “grito de la independencia” el 20 de julio, se
realiza al finalizar la semana, conforme el calendario A y sus vacaciones de mediados de afio. El
7 de agosto, batalla de Boyaca, siguiendo los mismos patrones, octubre 12, dia de la raza, y por

altimo la semana cultural que se realiza a inicios del cuarto periodo seguin convenga.
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Ahora bien, en lo que refiere al manual de convivencia en caso de que algun estudiante
presente bajo rendimiento académico se define el siguiente proceso como estrategia de
mejoramiento.

Cuando el alumno no cumpla sus compromisos con relacién a las diversas asignaturas del
plan de estudios, sera amonestado verbalmente por el profesor de la materia y se dejara
constancia firmada en el observador y en la Agenda de control, por el profesor y el alumno.

Si persiste su bajo rendimiento académico en la consecucion de los logros, el profesor (a)
citara al padre familia, para analizar las causas de la ineficiencia académica y buscar alternativas
gue motiven al estudiante a mejorar su rendimiento.

Los casos de bajo rendimiento académico seran objeto de estudio y anélisis en la
“comision de evaluacion” al finalizar cada periodo, la cual dara las sugerencias sobre las
actividades pedagdgicas para superar las deficiencias académicas.

Después de cada periodo escolar el Coordinador hara un balance de los alumnos que
presenten bajo rendimiento, citando al padre de familia para darle a conocer la situacion de su
hijo, dejando acta del compromiso académico firmado por los dos padres.

El procedimiento disciplinario frente a los casos de convivencia que se presenten se
define el siguiente procedimiento disciplinario: El profesor al observar la falta grave de
comportamiento del alumno, comunicara de inmediato a la coordinacidn, se citara al padre de
familia y en su presencia se escucharan las partes, se analizaran las causas y se orientara hacia la
busqueda de soluciones. Se dejara acta del caso en cuestion firmada por quienes intervinieron.

Frente a las faltas graves y gravisimas se dispondra segun lo estipulado en los protocolos
para la atencion de las faltas tipo Il y tipo Ill. En didlogo con los padres de familia, el alumno, el

coordinador, el titular del curso, profesores implicados y el Comité de Convivencia, se dara
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oportunidad de descargos y aportes de pruebas para establecer la veracidad de los hechos y
aplicar los correctivos segun la gravedad de la falta.

En lo referido a los derechos del estudiante se destaca: La no discriminacion por
cuestiones de raza, etnia u orientacion sexual, ser apoyado psicoldgica y afectivamente por la
institucién, tener acompafiamiento familiar, gozar de un ambiente sano y seguro, participar en los
ornamentos institucionales y recibir una formacién personal y académica. De igual forma se
asegura brindar espacios de esparcimiento, expresion, participacién y motivacion.

Referente a los deberes del estudiante se destacan: una representacion optima de la
institucion y respetar sus simbolos y todo lo que representan, seguir el conducto regular,
puntualidad a todo tipo de evento institucional (matricula, actividad académica y de integracion),
cumplir con las actividades pedagdgicas, tener Utiles suficientes, portar correctamente el
uniforme, cumplir los compromisos académicos, ser un individuo respetuoso y con valores
éticos.

El calendario académico se compone de la siguiente manera; el primer periodo
académico inicia el 20 de enero del presente afio y culmina el 20 de abril. De igual forma el
segundo periodo da inicio el 21 de abril y termina el 19 de junio. El tercer periodo comienza el
12 del mes de Julio después de las vacaciones y se extiende hasta el 13 de septiembre, por
altimo, el cuarto periodo empieza desde el 14 de septiembre y finaliza el 27 de noviembre, con la
entrega de boletines.

2.3.2 MISION

Esta institucion tiene como Mision: La Corporacion Trigal del Norte es una Institucion

que presta servicio educativo en los diferentes ciclos, niveles de la educacion formal y al

programa gubernamental de primera infancia. Desde esta perspectiva, pretende iniciar desde sus
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primeros niveles a formar hombres y mujeres en el respeto a los derechos humanos, que
participen activamente en su sociedad, con una conciencia critica, solidaria y respetuosa de la
diferencia y de la diversidad existente en el pais y en el mundo, que se sientan comprometidos
con la proteccién y cuidado del medio ambiente.

2.3.3VISION

Y su vision: La Corporacion Trigal del Norte, avanzard permanentemente hacia la
consolidacion de una institucion certificada, que garantice la prestacion de un servicio de
calidad, que mantenga un desempefio Institucional, garantizando la sostenibilidad y
cumplimiento de los diferentes objetivos corporativos para beneficio y fortalecimiento de sus
grupos de interés.

2.3.4 DESCRIPCION DEL PROYECTO EDUCATIVO INSTITUCIONAL (PEI)

El Proyecto Educativo Institucional (PEI) es el proceso permanente de reflexion y
construccion colectiva del ser y del quehacer de la comunidad educativa. Corresponde a una
estrategia de construccion interactiva de deberes significativos, para alcanzar los fines y
objetivos del colegio a través de acciones concretas.

Se pretende dinamizar el quehacer administrativo y pedagdgico, ampliando y
fortaleciendo el servicio educativo por intermedio de un ambiente escolar activo de permanente
confrontacion con la realidad mediante la interaccion institucion-comunidad-alumno-docente.

El Proyecto Educativo Institucional llena de intencionalidad el quehacer del
establecimiento educativo integrandolo a la comunidad del barrio El Trigal del Norte, asumiendo
el conocimiento de la misma y construyendo nuevos elementos en los procesos de sustraccion de

saberes y enriquecimiento de la cultura propia y universal.
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El aspecto conceptual donde se plantean las bases conceptuales de la Corporacion
Colegio Trigal del Norte, se van construyendo como fruto de la reflexion y anélisis por parte de
la comunidad educativa, atendiendo la apertura legal e institucional que permite una
contextualizacion cultural, social y geogréfica en el marco de la autonomia escolar que oriente
con claridad la prestacion del servicio educativo.

A partir de la estructuracion de la propuesta de ampliacion se pretende ir concretando, en
todos los momentos, con participacion de la comunidad educativa e ir definiendo con claridad
una base conceptual que guie la accidn y gestion institucional, a fin de garantizar su apropiacion
con sentido de pertenencia y pertinencia.

Se tienen en cuenta dentro del PEI algunos elementos de la teoria socioldgica y la
relacion entre sociedad y educacion, entendida esta ultima como factor y producto de la
sociedad. Es muy valioso identificar la realidad social colombiana con miras a establecer la
funcion que le corresponde desempefiar a la educacion en los procesos de comprension y
transformacion de esa realidad. El colegio ubica al educando como persona, y lo induce a
desarrollar un compromiso auteéntico con sensibilidad social.

Se acoge la propuesta de ejes generadores en las ciencias sociales, los aportes de la
tradicién interpretativa que valora la dimension intersubjetiva y simbdlica de la vida social, y
reconoce el &ambito de la cultura como un ambito transversal desde el cual se produce y
transforma el sentido de las practicas sociales; esto hace que se enriquezca la lectura del mundo
social de los alumnos y estimula su capacidad para recrearlo y transformarlo.

La propuesta curricular incentiva a que los alumnos se hagan preguntas significativas que
permitan construir conocimientos relevantes para su formacion social y hacer consciente su

construccion como sujeto.
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El estudio de lo social, giraré sobre el trabajo de problemas y preguntas esenciales para
que los alumnos desarrollen y alcancen un saber social fundado, y asi hacer més viables y
operativos los planteamientos de la Constitucion y la Ley 115 de 1994, para lograr una sociedad
mas justa, equitativa y solidaria.

Es un proceso de formacidén permanente, personal, cultural y social que se fundamenta en
una concepcion integral de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos y de sus deberes
(Articulo 1, ley 115 de 1994). La educacién se concibe como un proceso permanente de caracter
social y personal.

En cuanto proceso social hace referencia a la condicion histérica de lo educativo y por lo
tanto a su caracter complejo, determinado por multiples factores que desbordan lo puramente
estatal para confundirse con otros aspectos que le confieren la dimensidn social.

En cuanto proceso personal hace referencia a que se genera interiormente en cada sujeto,
de manera irrepetible, formandolo potencialmente responsable, autonomo y tolerante, siempre en
actitud de basqueda, en medio del conflicto consigo mismo y con el medio social y natural.

2.4 MARCO LEGAL
2.4.1 RESOLUCION 385: EMERGENCIA SANITARIA

El avance de la pandemia ocasionada por el COVID-19, ha propiciado una serie de
disipaciones y determinaciones por parte del estado colombiano apegado a la constitucién de
1991 y en su articulo 49 y 95 confiere responsabilidad al ciudadano y al estado para el cuidado
de la salud y su comunidad. El estado segun resolucion, del Ministerio de Salud y Proteccidn
Social, nimero 385 del 12 de marzo resuelve: «Declararse la emergencia sanitaria en todo el
territorio nacional hasta el 30 de mayo de 2020» (MiniSalud., 2020, p.1). Esta determinacion se

adopta con el propdsito de garantizar la salud y el bienestar de los colombianos, con la finalidad
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de priorizar los grupos poblacionales con mayor riesgo y los que tienen la capacidad de propagar
con mayor facilidad el virus, es decir, poblacién estudiantil.
2.4.2 LEY 115: GENERAL DE EDUCACION

En este orden de ideas, los nifios y jovenes del pais no podran tener clases de forma
presencial, sin embargo, la constitucion de la republica en su articulo 67 determina que «La
educacion es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene funcién social»
(Constitucion Politica de Colombia, 1991). De esta manera, se requiere cumplimiento por parte
del estado para suplir la educacion de caracter presencial establecida en la ley 115 general de
educacion.

En relacion a ello, el M.E.N da via libre segun las indicaciones de la presidencia de la
republica de Colombia para continuar con el proceso académico vigente en el afio electivo 2020
y cumplir con las siguientes indicaciones: «[...] (iii) acudir a canales virtuales institucionales,
trasmisiones en vivo y redes sociales para realizar conversatorios, foros, congresos o cualquier
evento masivo (iv) el uso de herramienta tecnologicas para comunicarse y (V) hacer uso de
herramientas como e-Learning, portales de conocimiento» (M.E.N., 2020, p.1). De acuerdo a la
determinacion, gobernadores, alcaldes, secretarias de educacion de entidades territoriales, estan
habilitados para continuar con los procesos de ensefianza, que se encuentran soportados en los
lineamientos curriculares, estandares basicos de competencia, matriz de referencia y derechos
basicos de aprendizaje, para ajustar los contenidos a un escenario virtual.

2.4.3 DIRECTIVA 016: PLAN DE ALTERNANCIA EDUCATIVA

Por otra parte, en el presente afio 2021 el manejo y control del virus mediante los

protocolos de bioseguridad, el autocuidado y la vacunacion ha permitido un descenso

significativo en el nimero de contagios. Por tal razén, el M.E.N ha establecido en su directiva n°
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016: «Plan de alternancia educativa. ElI Ministerio de Educacion orientara a las entidades
territoriales certificadas en educacion para que implementen en su jurisdiccion un plan de
alternancia educativa que contemple la implementacion del protocolo adoptado en la presente
resolucion» (M.E.N., 2020, p.1). De conformidad a lo anterior, las entidades territoriales y sus
secretarias de educacion, municipal y departamental, tienen los lineamientos especificos para
desarrollar el plan de alternancia educativo en las instituciones oficiales y privadas, en
consecuencia, los entes territoriales establecen la hoja de ruta para el regreso a clases de forma
segura en los colegios, asimismo, de garantizar las condiciones basicas en las aulas para que se
tengan todas las adecuaciones pertinentes en cada educacion.

2.4.4 TECNOLOGIAS PARA APRENDER: DOCUMENTO COMPES 3988 (M.E.N) (D.N.P)

La educacion en el pais, afronta un proceso de transformacion y cambio debido a los
diferentes factores externos que han hecho que los procesos educativos se vean inmersos en
actividades diferenciadas y especificas que buscan llegar a un cumplimiento de los logros
propuestas y de las metas pedagogicas, estas nuevas formas educativas estan mediadas por la
tecnologia. En la actualidad tecnologia es parte fundamental de muchos de los factores de la
conducta humana, los avances en tecnologia y comunicacién han hecho de muchas formas mas
simple actividades humanas que antes requerian de una mayor espera y complejidad.

Por lo anterior, se podria considerar la presente era, como una época de inmediatez,
donde los individuos se benefician al instante de apoyos tecnoldgicos de todo tipo, que brindan
una mejor y mas rapida comunicacion, un entretenimiento casi ilimitado, experiencias
alternativas y novedosas, entre muchas otras herramientas que facilitan el diario vivir.

Por lo tanto, la educacion es un proceso que no ha Sido ajeno a los cambios y los avances

de la tecnologia del siglo XXI, pues estos procesos académicos en Colombia han involucrado a
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las tecnologias de la informacion y la comunicacion, como mediadores de los procesos escolares
orientados en cualquier &rea del conocimiento.

Asi mismo, se busca lograr que los jovenes estudiantes hagan uso de herramientas con las
cuales se sientan comodos y seguros, y que, mediante las mismas, desarrollen las actividades
propuestas por el docente, en miras de cumplir con las metas trazadas en cualquiera que sea el
area de estudio. En otras palabras, la tecnologia es ahora, parte fundamental de la educacién, las
diferentes herramientas de comunicacion y entretenimiento son utilizadas por docentes y
estudiantes para hacer de acto pedagdgico mas innovador, dinamico y significativo para los
estudiantes y asi, buscar mejores resultados.

2.4.5 LINEAMIENTOS CURRICULARES DE LENGUA CASTELLANA

Los lineamientos curriculares de area de lengua castellana funcionan como una base
teorica que justifica todos los contenidos curriculares de un area del conocimiento. En lengua
castellana, los lineamientos curriculares indican a los docentes qué factores de aprendizaje deben
ser compartidos con los estudiantes y qué procesos deben cumplir estos para lograr un proceso
asertivo.

En lengua castellana se busca que los lineamientos curriculares orienten los procesos de
las habilidades comunicativas que se buscan desarrollar en las aulas de lengua castellana, qué se
espera encontrar, por medio de qué y en funcion de procesos especificos.

Los procesos de lectura que involucran la comprension y la produccion textual, estan
basados en apoyos tedricos de estudiosos que plantean estrategias para desarrollar de mejor
forma los contenidos curriculares en lengua castellana, y de alli, los docentes deben identificar

las actividades mas precisas, que atienden a las necesidades y situaciones especificas de sus
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estudiantes, de manera que los procesos pedagdgicos sean llevados a cabo de forma méas
satisfactoria y significativa.

En el campo de la comprension e interpretacion textual, los lineamientos curriculares
buscan orientar cémo llevar a cabo los procesos de lectura de los estudiantes segun su grado de
escolaridad. Y busca que cada estudiante desarrolle capacidad de lectura conforme a su nivel
académico, en la educacion media, se busca que los estudiantes empiecen a desarrollar una
capacidad de lectura que sea adentre en procesos criticos e inferenciales, con el fin de hacerlos
lectores completos y que de esta firma, se estimule su capacidad de comunicacion, al expresar
sus ideas, pensamientos, opiniones de forma discursiva, de los textos que se leen.

2.4.6 ESTANDARES BAsSICOS DE COMPETENCIA PARA LENGUAJE

La educacion media en las instituciones educativas de Colombia, estan orientadas a
seguir directrices comunes que confirman procesos especificos que buscan aplicar un proceso de
estandarizacion de los contenidos y las actividades propuestas para el area de lengua castellana y
las demas areas importantes.

Los estandares basicos de competencia, buscan que en el aula se manejen unos procesos
generales que atiendan a las necesidades de aprendizaje del grado de escolaridad que sea
necesario. En el caso de la educacion media, es decir, los grados décimo y undécimo de
educacion secundaria, se trabajan los estandares de Literatura, medios de comunicacion y otros
sistemas simbdlicos, ética de la comunicacion, produccién textual y comprension e
interpretacion textual.

Dentro de cada uno de los estandares existen unos subprocesos que complementan las
actividades en pro de las necesidades de estandar en general, es decir, en el estandar de

comprension e interpretacion textual, pilar de este proyecto pedagogico, se puede diferenciar
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subprocesos que buscan orientar al estudiante a realizar procesos de lectura donde se hagan
hipotesis, se infiera, se intuya y se saquen conclusiones de los textos que se leen, con el fin de
sustraer de cada lectura las ideas generales y sacar conclusiones de la lectura misma.

Los estandares basicos de competencia ayudan a perfilar un horizonte en las actividades
que se plantean para ser desarrolladas por los estudiantes, es decir, aquello que se espera que el
estudiante logre en dicho proceso. Por lo tanto, en la educacion del pais, es indispensable que se
busque un apoyo de los materiales que desde el Ministerio de Educacion Nacional se orientan a
mejorar los procesos academicos y a brindar al docente una ruta directa a las aptitudes y
actitudes que los estudiantes deben ganar al final de cada proceso académico.

2.4.7 ESTANDARES ISTE EN T1C PARA ESTUDIANTES

La educacion actual, esta determinada por los factores tecnoldgicos que estén al alcance
de los estudiantes, docentes y directivos. Los procesos de comunicacion entre actores en la
educacion, se llevan a cabo mediante salones virtuales y plataformas de comunicacion virtual
que atienden al contexto actual de la pandemia y la nueva modalidad de las clases a distancia.

Todos los procesos académicos cuentan, ahora, con la incidencia de las tecnologias, los
estudiantes realizan sus actividades académicas desde casa, al hacer uso de celulares, tabletas y
ordenadores, que facilitan los ejercicios y trabajos que se desarrollan en funcion de una tematica
singular.

La comunicacion esta medida por plataformas que facilitan el acercamiento en tiempo
real entre docentes y estudiantes, para disminuir la brecha de la distancia que se generé por culpa
de la crisis sanitaria que inicio a principios del afio 2020.

Ademas de plataformas de comunicacién, es muy comdn en la educacion actual, el uso de

aplicaciones dinamicas que permitan que los estudiantes aprendan por medio de juegos
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educativos, lo que hace que los estudiantes tengan un mayor interés en los procesos académicos
y en los contenidos, a su vez que siguen utilizando sus herramientas tecnoldgicas en linea.

De esta forma, las tecnologias son parte fundamental de los procesos de educacion actual
en todas las areas y todas las instituciones, aunque existen limitantes en Colombia por la
accesibilidad de los estudiantes al internet, sin embargo, cada vez se hace mas comun que los
estudiantes hagan uso de herramientas cada vez mas sincronizadas con procesos virtuales.

2.4.8 DERECHOS BAsICOS DE APRENDIZAJE PARA LENGUAJE

Los derechos basicos de competencia, DBA, sirven como un mapa de orientacion para
los docentes de las diferentes areas y de los diferentes grados escolares, a diferenciar los logros
que cada estudiante debe ostentar en el proceso educativo. En otras palabras, los derechos
basicos de aprendizaje, buscan sefalar cuéles son los aprendizajes que un estudiante debe ya
poseer en cierto nivel académico, y que van en funcion de los contenidos curriculares del area y
el grado.

De esta manera, los docentes de lengua castellana deben apoyarse continuamente en este
tipo de documentos que buscan orientar los procesos acadéemicos en pro del aprendizaje de los
estudiantes y el cumplimiento de las metas académicas propuestas por las instituciones.

En los grados décimo y undécimo, que comprenden la educacién media, se busca desde
los DBA, buscar ciertas aptitudes en los estudiantes estan ligados al discurso y las habilidades
comunicativas, hacer de los procesos de lectura y escritura, ambientes asertivos en todos los
procesos que se desarrollen.

Hacer de los estudiantes buenos lectores, escritores y oradores, son de los principales
derechos de aprendizaje que se reflejan en los DBA, alli se pretende que los estudiantes sean

capaces de hacer uso de su discurso oral y escrito para expresar sus ideas y analizar las ideas de
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los textos que se leen. Ademas, se busca hacer que cada estudiante desarrolle procesos de
comunicacion asertiva y que esto ayude a complementar todos los procesos educativos mas alla

del area de lengua castellana.
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3. DiIseNO METODOLOGICO

La ruta metodoldgica de la propuesta se centra el desarrollo de actividades sobre textos
continuos y discontinuos que apunten a una mejora de la comprension e interpretacion textual
por medio de entornos gamificados como WordWall en los discentes. Por lo tanto, se proyectan
cuatro encuentros presenciales con los estudiantes de grado décimo de la Institucion Corporacion
Trigal del Norte. En consecuencia, la construccion de las actividades o unidades didacticas se
fundamentan desde el paradigma pedagdgico constructivista para otorgarle un rol activo al
escolar y el enfoque investigativo mixto (cualitativo-cuantitativo) con el propdsito de establecer
un analisis sobre el rendimiento de los estudiantes con la incorporacion de la propuesta en la
competencia lectora.
3.1 METODO Y METODOLOGIA

La investigacion de la propuesta tiene como finalidad centrar su observacion, analisis y
evaluacion desde el enfoque cualitativo y cuantitativo que permite al investigador obtener una
mejor nocion frente a un fendmeno social como el lenguaje en la educacién desde una vision
mixta: «[...] se entremezclan o combinan en todo el proceso de investigacion, o, al menos, en la
mayoria de sus etapas [...] que utiliza estrategias multiples 0 mixtas para responder a las
preguntas de investigacién y/o comprobar hip6tesis» (Pérez, 2011, p. 17). Por esta razdn, abordar
la investigacion desde la perspectiva mixta en cuanto a los procesos del lenguaje en el plano
formativo facilita reconocer las falencias y destrezas de los estudiantes sobre las habilidades que

conforman el dominio de la lengua materna como la lectura, escritura, escucha y habla.
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Abordar las destrezas del estudiante en cuanto a su lenguaje es adecuado llevarlo a cabo
desde una vision cualitativa que posibilite reconocer las aptitudes del discurso desde un apartado
no numérico y facilite comprender, y registrar el proceso de los escolares en el dominio de su
lengua.

En consecuencia, la investigacion desde el enfoque cualitativo adecua la perspectiva del
investigador para visualizar de una mejor forma todos los factores que influyen en los procesos
comunicativos de los estudiantes a un plano de la comprension y produccion textual.

Asimismo, el método cualitativo es flexible y por ello se adapta a diferentes campos de
accion, en este caso, la educacion virtual y sus procesos formativos en el area de lengua
castellana respecto a la comprension e interpretacion de textos. Por otra parte, desde el apartado
cuantitativo se puede obtener un registro numérico que complementa los hallazgos en el proceso
de investigacion y establezca variables, graficas, resultados como parte de la incorporacion de la
propuesta.

Por otra parte, la metodologia a desarrollar en el aula contempla una proyeccion de las
actividades en encuentros didacticos presenciales y virtuales mediante la plataforma Ovy, para la
realizacion de las actividades con los estudiantes de forma interactiva se utiliza la gamificacion:
wordwall. Cabe resaltar que estas cuentan con un enfoque educativo hacia el lenguaje, en
consecuencia, las actividades tienen un proceso de lectura de menor complejidad a mayor grado
de dificultad sobre textos continuos y discontinuos.

En consecuencia, el paradigma pedagogico seleccionado para la propuesta es el
constructivista, dado que, la investigacion se orienta a esa estrategia y la institucién educativa
también cuenta con este paradigma. Por ello, el constructivo segin Bednar (1991) acota que: «El

constructivismo es una teoria que equipara al aprendizaje con la creacion de significados a partir

53



de experiencias (Citado en Ertmer & Newby, 1993. p.13). En otras palabras, el paradigma en
cuestién pretende generar situaciones que propicien experiencias de aprendizaje, en
consecuencia, las destrezas y habilidades se posibilitan y potencian para que el estudiante pueda
aprender mediante situaciones o experiencias que en la gamificacion son permanentes y
requieren procesos de comprensidn e interpretacion

3.2 UNIVERSO Y MUESTRA

3.2.1 POBLACION

La Corporacion Trigal del Norte, de caracter privada, cuenta con una variabilidad de
estudiantes respecto a sus caracteristicas socioeconomicas que oscilan desde el estrato tres hasta
el estrato cinco. Asimismo, y por ser una institucion ubicada en zona fronteriza, alberga
estudiantes de nacionalidad venezolana, por tal motivo, la comunidad educativa presenta una
diversidad cultural, socioecondmica y una variedad en creencias religiosas.

Debido a la contingencia que genera el estado de pandemia la educacion y en este caso la
Corporacion Trigal del Norte ha implementado sus clases de forma virtual y presencial.

En el grado décimo (a) de la institucion se encuentra un total de 15 estudiantes, cabe
resaltar que no todos se encuentran presencial por diversos aspectos contextuales y particulares
que impiden su presencia en la institucién, sin embargo, estan presente de forma virtual.

3.2.2 TIPO DE MUESTREO

Conforme al enfoque investigativo cualitativo, el tipo de muestreo para la investigacion
es el: «Muestreo no Probabilistico: procedimiento de seleccion en el que se desconoce la
probabilidad que tienen los elementos de la poblacion para integrar la muestra» (Arias, 1999,
p.24). Por consiguiente, la seleccion de estudiantes se realiza de forma voluntaria, es decir, en el

grado décimo (a) los escolares que tengan la disposicion para vincularse con el proceso
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investigativo. De acuerdo a lo anterior, de los 15 estudiantes pertenecientes al curso solo 10 se
ofrecieron como voluntarios para participar en el proceso investigativo. Cabe mencionar que el
muestreo no probabilistico se ajusta al escenario particular de la poblacion porque solo quienes
se sientan interesados y tengan la disposicién de integrarse puedan hacerlo y no condicionar a
toda la poblacién para incursionar en el proceso, dado que, no todos tienen las condiciones
técnicas para conectarse a las clases.
3.3 FUENTES Y PROCEDIMIENTOS PARA LA RECOLECCION DE LA INFORMACION

La informacion proporcionada a partir de la investigacion es de forma primaria, puesto
que se da un contacto directo entre el sujeto de analisis y el investigador, en este caso particular,
docente y estudiantes.

Para recolectar la informacion, se procede, en primer lugar, se realiza una observacion no
estructurada, en segundo lugar, recolectar apuntes o anotaciones mediante el diario de campo y
asi documentar el comportamiento y el rendimiento de los estudiantes en clase. (Ver anexo A:

Diarios de campo)

En tercer lugar, se plantea la aplicacion del diagnostico en los estudiantes de grado
décimo. En esta misma linea, el instrumento para recoger la informacion y determinar las
ventajas y desventajas de los estudiantes serd una prueba sobre el area de Lengua Castellana para
el grado décimo teniendo en cuenta, los pre saberes del afio anterior, los estandares basicos de
competencia de lenguaje donde se establece los dominios y sub procesos a tener segun los ejes
de la lengua: literatura, comprension e interpretacion textual, produccién textual, medios de
comunicacion y otros sistemas simbolicos y por ultimo ética de la comunicacion. Asimismo, se
parte de los derechos basicos de aprendizaje (DBA) y la matriz de referencia para la elaboracion

de las preguntas segun cada eje y de acuerdo a los aprendizaje y competencia del afio anterior, es
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decir noveno grado. En este sentido, la prueba evidencia veinte preguntas para evaluar, en otros
términos, cuatro preguntas por eje para reconocer las destrezas o dificultades.

Los estudiantes del grado décimo evidencian una serie de falencias en los procesos que
desarrolla el area de lengua castellana. Debido a un escaso habito lector y sumado a ello meses
sin escolarizacion de forma presencial a consecuencia de la pandemia que ha afectado a esta
poblacién estudiantil, por esta razén, reconocer sus aptitudes en el plano del lenguaje es
fundamental para identificar las falencias puntuales en los procesos de lectura y escritura.

Mediante el proceso de observacion realizado sobre esta poblacion se pudo reconocer la
falencia mas recurrente de los estudiantes en el area de lengua castellana, en este caso, la
comprension e interpretacion textual. A los escolares se les dificulta mantener un proceso de
lectura activo, ya que, estan acostumbrados a manejar contenido audiovisual y afrontar la lectura
de forma convencional representa un problema, dado que, un texto continuo no llega a generar
interés sobre el estudiante lo cual hace que se muestre apatico frente a este tipo de ejercicios.

Sin embargo, textos discontinuos como historietas, infografias, ilustraciones y comics
tienen un atractivo visual para los escolares y evidencian una mejor actitud frente a este tipo de
formatos textuales que van acompariados de representaciones graficas y metaforas visuales.

Por este motivo, establecer los gustos y el formato textual para que el estudiante se sienta
cdémodo para realizar un proceso de lectura es crucial para generar una vision alternativa sobre el
proceso lector en los escolares. En sintesis, elegir estrategias que involucren contenido

audiovisual influye y complementa la comprensién del estudiante de forma oportuna.
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4. FUENTES Y PROCEDIMIENTOS PARA EL PROCESAMIENTO E INTERPRETACION DE LA
INFORMACION

El procesamiento de los datos y su interpretacién se hizo de forma sistemaética, en
consecuencia, el registro de la informacion se realizé con una rdbrica en la cual se contemplan
las habilidades de escritura y lectura, ademas de los componentes de la lengua: sintactico,
semantico y pragmatico junto con sus correspondientes sub procesos que presenta cada pregunta
del diagndstico (instrumento) empleado en la fase anterior.

De esta forma, cada pregunta del diagnostico cuenta con un sub proceso segun los
estandares de competencia de lenguaje y un componente para establecer en qué componente el
estudiante esta fallando o acertando, por consiguiente, en quée sub proceso presenta mayor
dificultad o destreza. En este orden de ideas, el analisis arroja la totalidad de resultados con los
correspondientes porcentajes del grupo de estudiantes, estos datos son de vital importancia, ya
que, son pieza clave para la toma de interpretaciones y decisiones en la investigacion.

La interpretacion de los resultados se realizé sistematizando los errores y aciertos en los
componentes, por ende, en los sub procesos. Acorde con la rubrica estipulada para el diagnostico
se logra recolectar la informacion necesaria para determinar y ajustar los contenidos, de este
modo plantear las actividades de mejora en los componentes, sub procesos y ejes de la lengua
castellana. Para finalizar, en lo que respecta a la calificacion se aplica la misma rubrica, debido a
que, se comparte las mismas variables del diagnostico como: estandares, componentes y DBA

Por ultimo, para obtener una perspectiva mas clara sobre el eje de mayor dificultad se
realiza una DOFA (debilidades, oportunidades, fortalezas y amenazas) con el proposito de

identificar de manera minuciosa los sub procesos en los que estan fallando los estudiantes y los
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componentes de mayor dificultad, de tal manera, la DOFA se convierte en un instrumento
cualitativo pertinente para hacer una valoracion de las habilidades de los estudiantes.
4.1 RUTA METODOLOGICA DE LA PROPUESTA

Las actividades a realizar en la estrategia se realizan en el siguiente orden:

1.) Proceso de observacién: identificar las aptitudes y destrezas del grupo décimo, sus

relaciones en las actividades y su desempefio en ellas. (\Ver Anexo A: Diarios de campo)

2.) Prueba diagndstica: para reconocer las debilidades y fortalezas entorno a area de

lengua castellana. (Ver prueba diagndstica) (Ver Anexo B: Instrumento Prueba diagnostica)

(Ver Anexo M: Evidencias fotograficas prueba diagndéstica Fisica)

3.) Andlisis de la prueba diagnostica: recopilar los hallazgos encontrados a un nivel

cualitativo y cuantitativo para determinar el eje de mayor dificultad y establecer el plan de

mejora. (Ver analisis cualitativo) (Ver anélisis cuantitativo) (Ver Anexo C: Plan de

mejoramiento)

4.) Disefio de la secuencia didactica: creacion de las actividades en funcion del eje de

mayor dificultad comprension e interpretacion textual mediadas por el aplicativo de gamificacion

wordwall. (Ver Anexo E: Secuencia didactica) (Ver Anexo D: Planeadores)

5.) Guias y talleres: estan enfocados en la mejora de los procesos de comprension e
interpretacion textual desde una lectura literal, inferencial y critica sobre diverstos tipos de
textos.

- Guia analisis de textos: consiste en realizar ejercicios de comprension e interpretacion
sobre textos narrativos cortos en los cuales el estudiante debe reconocer elementos sociales,

politicos y culturales. (Ver Anexo G: Guia analisis de textos).
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-Guia Ensayo Y tipos: prone que el estudiante tenga una mejora en el reconocimiento de
los diversos tipos de ensayos, asimismo, un buen dominio sobre los conectores o marcas
textuales e identificar los elementos micro, macro y super estructurales de dicho texto. (\Ver

Anexo H: Guia el ensayo )

- Guia literatura renacentista: con el material se pretende que el escolar tenga una actitud
critica frente a textos de tipo literario y diferencie la literatura renacentista de las demas

manifestaciones. (\Ver Anexo: Guia literatura renacentista)

-Guia textos discontinuos: la secuencia de actividades aspira a que el estudiante logre
diferenciar los textos continuos de los discotinuos y pueda identificar en ellos aspectos implicitos

y explicitos de la situacion comunicativa. (Ver Anexo J: Guia comic, historieta, infografia)

6.) Evidencias de aprendizaje: la construccion de juegos mediante wordwall es el
producto de los estudiantes en relacion a la estrategia planteada, en este sentido, la construccion
de los mismos se enfoca en las tematicas previamente trabajadas. Esta dinamica promueve el
aprendizaje constructivista en el aula, ya que, el trabajo en equipo es fundamental. (\Ver Anexo

K: Evidencias fotograficas del producto) (\Ver Anexo L: Evidencias Fotogréaficas con los

estudiantes)

4.2 PRUEBA DIAGNOSTICA

La prueba diagnostica empleada en los estudiantes de décimo grado tiene como
referencia orientaciones pedagdgicas tales como: estandares de competencia en lengua
castellana, derechos bésicos de aprendizaje (DBA) y la matriz de referencia para lenguaje.

De esta manera, la estructuracion de la prueba cumple con la articulacion de la hoja de
ruta establecida por el M.E.N para lengua castellana, en este sentido, la prueba se establece de la

siguiente manera 20 preguntas de las cuales 15 son de tipo abc y 5 de produccién textual por
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parte del estudiante. Lo anterior, con la finalidad de realizar una valoracion conforme a los 5 ejes

de la lengua castellana: literatura, produccion textual, comprension e interpretacion textual, ética

de la comunicacion, por ultimo, medios de comunicacion y otros sistemas simbdlicos.

De tal manera, cada eje contiene el nimero de 4 preguntas y los temas indagados en los

estudiantes respectan al afio anterior, es decir, se pretende reconocer el nivel de pre saberes que

tienen los estudiantes en su actual grado décimo. (Anexo B: prueba diagndstica)

Aspectos técnicos

Institucion educativa:

Corporacion Trigal del Norte

Docente formador

externo:

Docente en formacion:

Laura Ortega

Total de estudiantes:

10

Grado:

10 grado

Fecha de aplicacion:

17 de septiembre del 2021

N.° Nombres y apellidos Calificacion Prueba
Diagnostica

1 Acufia Suarez Sharid Angélica 57

2 Cardenas Sanchéz Dhane Daniela 54

3 Echavarria Salazar Maryuri del Pilar 49

4 Granados Pérez Victor Manuel 61

5 Hernandez Brayan Andres 34

6 Lievano Pajaro Edilva Nataly 53

7 Martinez Melo George Slandy 60
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8 Molina Parra Shirley Alexandra 45

9 Rodriguez castilla Kevin Asiender 43

10 Pérez Corzo Cristina Paola 32

4.3 ANALISIS CUALITATIVO DE LA PRUEBA

ANALISIS Y VALORACION CUALITATIVA

EJE DE COMPRENSION E INTERPRETACION TEXTUAL

Esquema: (\Ver Grafica 1)

Ubicacion en el diagndstico (Anexo B: Diagnostico)

Tipo de preguntas: Opcion multiple con Unica respuesta.

NU Fortaleza Debilidades Amenazas Oportun
mero de _

Preg Disefio un
unta 1 esquema de

interpretacion, teniendo
en cuenta al tipo de
texto, tema, interlocutor
e intencion
comunicativa. (Sub

proceso 1)

Preg Elaboro hipétesis
unta 2 de interpretacion

atendiendo a la intencién
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comunicativa y al

sentido global del texto

que leo. (Sub proceso 2)

unta 3

Preg

Relaciono
el significado de
los textos que leo
con los contextos
sociales,
culturales y
politicos en los
cuales se han
producido.

(Sub

proceso 3)

unta 4

Preg

Comprendo e
interpreto textos con
actitud critica 'y
capacidad
argumentativa. (Sub

proceso 4).

VALORACION GENERAL
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Los estudiantes presentan falencias para identificar y comprender los contenidos locales que

conforman los textos tales como: enunciados, argumentos, idea central del parrafo y su proposito, de

igual forma, se les dificulta comprender como se encuentra articulado un escrito, es decir, su

estructura o armazén textual, por ello, se les dificulta comprender el sentido que tienen los parrafos

de forma global. Sobre este aspecto, se evidencia una gran dificultar en los procesos de

reconocimiento micro, macro y super estructural del texto porque los estudiantes no logran una

adecuada comprension e interpretacion de los mismos, por tal motivo, existen falencias en los

componentes de la lengua: sintactico, semantico y pragmatico.

ANALISIS Y VALORACION CUALITATIVA

EJE DE LITERATURA

Esquema: (VVer Grafica 2)

Ubicacion en el diagndstico (Anexo B: Diagnostico)

Tipo de preguntas: Opcion multiple con Unica respuesta.

NU Fortaleza Debilidades Amenazas Oportun
mero de _

Preg Leo
unta 5 textos literarios

de diversa
indole, género,
tematica y
origen. (Sub

proceso 1)
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unta 6

Preg

Identifico
en obras de la
literatura
universal el
lenguaje, las
caracteristicas
formales, las
épocas Yy escuelas,
estilos,
tendencias,
tematicas,
géneros y autores,
entre otros
aspectos. (Sub

proceso 2)

unta 7

Preg

Comprend
0 en los textos
que leo las
dimensiones
éticas, estéticas,
filosoficas, entre
otras, que se

evidencian en
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ellos. (Sub

proceso 3)

Preg Comparo
unta 8 textos de diversos
autores, temas,
épocas Yy culturas,
y utilizo recursos
de la teoria
literaria para
enriquecer su
interpretacion.

(Sub proceso 4)

VALORACION GENERAL

Los estudiantes presentan buen dominio de textos de tipo narrativo, dado que, reconocen su

estructura recursos estéticos como figuras retoricas, de igual manera, presentan facilidad para

reconocer como aspectos politicos, sociales y religiosos influyen en la narrativa, ademas, de las

implicaciones que estos elementos llegan a tener en los protagonistas del relato y las referencias

histdricas a las que se aluden. Por ultimo, a pesar de no tener una frecuencia lectora sobre escritos

narrativos de forma reiterada se presenta una oportunidad para profundizar en los estudiantes este

tipo de textos literarios.
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ANALISIS Y VALORACION CUALITATIVA

EJE DE ETICA DE LA COMUNICACION

Esquema: (Ver Grafica 3)

Ubicacion en el diagndstico (Anexo B: Diagndstico)

Tipo de preguntas: Opcion maltiple con Unica respuesta.

NU Fortaleza Debilidades Amenazas Oportun
mero de .
pregunta  |S idades

Preg Entiendo la
unta 9 lengua como uno de los

sistemas simbdlicos
producto del lenguaje y
la caracterizo en sus
aspectos convencionales
y arbitrario (Sub proceso

1)

Preg Explico el
unta 10 proceso de
comunicacion y
doy cuenta de los
aspectos e
individuos que

intervienen en su
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dinamica. (Sub

proceso 2)

Preg Comprend
unta 11 0 el concepto de
coherencia y
distingo entre
coherencia local y
global, en textos
mios o de mis
comparieros. (Sub

proceso 3)

Preg Reconozco el
lenguaje como capacidad
unta 12 humana que configura
maltiples sistemas
simbdlicos y posibilita
los procesos de significar
y  comunicar.  (Sub
proceso 4).

VALORACION GENERAL

Los estudiantes presentan dificultades cuando se enfrentan a textos continuos en los que se
les pide realizar una lectura y comprension de elementos implicitos del texto, de igual forma, en

textos discontinuos presentan falencias para comprender en su totalidad la intencién comunicativa de
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este formato textual, sin embargo, los estudiantes reconocen los elementos de la comunicacion, sus

caracteristicas y distinciones lo cual les facilita comprender el propoésito de los textos.

ANALISIS Y VALORACION CUALITATIVA

EJE DE ETICA DE PRODUCCION TEXTUAL

Esquema: (Ver Grafica 4)

Ubicacion en el diagndstico (Anexo B: Diagndstico)

Tipo de preguntas: Respuesta abierta de tipo escrita de extension corta

NU Fortaleza Debilidades Amenazas
mero de
pregunta |5

idades

Oportun

Preg Identifico y
unta 13 valoro los aportes de mi
interlocutor y del
contexto en el que
expongo mis ideas. (Sub

proceso 1)

Preg Organizo
unta 14 previamente las ideas
que deseo exponer y me
documento para
sustentarlas. (Sub

proceso 2)
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unta 15

Preg

Relacion
o el significado
de los textos que
leo con los
contextos
sociales,
culturales y
politicos en los
cuales se han
producido. (Sub

proceso 3)

unta 16

Preg

Elaboro
hipotesis de
interpretacion
atendiendo a la
intencion
comunicativa y
al sentido global
del texto que
leo. (Sub

proceso 4).

69




VALORACION GENERAL

Los estudiantes presentan un grado de dificultad para planificar sus escritos y establecer un

escrito que cumpla con los requisitos establecidos en las preguntas, de esta forma, los escolares no

logran producir escritos de forma clara y concisa, puesto que, les falta practicar de forma constante

su produccidn textual para tener un mejor manejo en la argumentacion de sus escritos. Por otro lado,

la intencién comunicativa de los escritos es entendible, sin embargo, para el nivel de escolaridad los

estudiantes estan un peldafio atrés en relacion a las metas y objetivos que se trazan en el eje de

produccion textual para grado decimo.

ANALISIS Y VALORACION CUALITATIVA

EJE DE MEDIOS DE COMUNICACION Y OTROS SISTEMAS SIMBOLICOS

Esquema: (VVer Grafica 5)

Ubicacion en el diagndstico (Anexo B: Diagndstico)

Tipo de preguntas: Opcion multiple con Unica respuesta

NU Fortaleza Debilidades Amenazas Oportun
mero de _

Preg Analizo las
unta 17 implicaciones culturales,

sociales e ideoldgicas de
manifestaciones
humanas como los
graffiti, la publicidad, los

simbolos patrios, las
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canciones, los
caligramas, entre otros.

(Sub proceso 1)

Preg Explico
unta 18 cémo los codigos
verbales y no
verbales se
articulan para
generar sentido en
obras
cinematogréficas,
canciones y

caligramas, entre

otras. (Sub
proceso 2)
Preg Analizo
unta 19 las
implicaciones
culturales,
sociales e

ideoldgicas de
manifestaciones

humanas como
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los graffiti, la
publicidad, los
simbolos
patrios, las
canciones, los
caligramas,
entre otros. (Sub

procesol)

Preg

unta 20

Retomo
criticamente los
lenguajes no verbales
para desarrollar procesos
comunicativos
intencionados (Sub
proceso 4)

VALORACION GENERAL

Los estudiantes presentan facilidad para comprender e interpretar textos discontinuos de tipo

literario como el comic o la historieta, dado que, reconocen elementos pragmaticos del propdsito de

la comunicacion como acciones, onomatopeyas, lenguaje no verbal y aspectos paralinguisticos que

se encuentran presente en este tipo de textos. Sin embargo, se les dificulta reconocer ideologias en

textos discontinuos por ello no logran realizar una lectura critica ante una situacién comunicativa en

la que intervengan estos elementos culturales y sociales.

4.4 PROCESOS DE CONSTRUCCION: VALORACION CUANTITATIVA DE LA PRUEBA

Eje: Comprension e interpretacion textual

Pregunta

Sub proceso Aciertos Desaciertos
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1 Disefio un esquema de 2 8
interpretacion, teniendo en
cuenta al tipo de texto, tema,
interlocutor e intencion
comunicativa.

2 Elaboro hipdtesis de 2 8
interpretacion atendiendo a la
intencion comunicativa y al
sentido global del texto que leo.

3 Relaciono el significado 6 4
de los textos que leo con los
contextos sociales, culturales y
politicos en los cuales se han
producido.

4 Comprendo e interpreto 4 6
textos con actitud critica y
capacidad argumentativa.

TOTAL 14 26

GRAFICA 1

EJE DE COMPRENSION TEXTUAL

M Aciertos M Desaciertos
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Valoracién cuantitativa eje de comprension textual: conforme con los resultados el 65%

de los estudiantes presenta mayor acierto contra un 35% en lo que respecta a este eje, por otro

lado, el sub proceso de mayor acierto es el de la pregunta 3 que apunta a: «Relaciono el

significado de los textos que leo con los contextos sociales, culturales y politicos en los cuales se

han producido» y el de menor acierto fue: «Disefio un esquema de interpretacion, teniendo en

cuenta al tipo de texto, tema, interlocutor e intencion comunicativa.». Por lo anterior, se concluye

que a los estudiantes se les dificulta utilizar herramientas metacognitivas para sintetizar un texto,

sin embargo, son capaces de reconocer elementos pragmaticos dentro de los escritos que leen y

les posibilita una mejor comprension.

Pregunt

Eje: Literatura

Sub proceso

iertos

AcC

0S

Desaciert

Leo textos literarios de diversa
indole, género, tematica y origen.

Identifico en obras de la literatura
universal el lenguaje, las caracteristicas
formales, las épocas y escuelas, estilos,
tendencias, tematicas, géeneros y autores,
entre otros aspectos.

Comprendo en los textos que leo
las dimensiones éticas, estéticas,
filosoficas, entre otras, que se evidencian
en ellos

Comparo textos de diversos
autores, temas, épocas y culturas, y utilizo
recursos de la teoria literaria para
enriquecer su interpretacion

TOTAL

26

14
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GRAFICA 2

EJE DE LITERATURA

M Aciertos m Desaciertos

Valoracion cuantitativa eje de literatura: el 35% de los estudiantes tiene falencias, sin
embargo, un 65% de los estudiante presenta fortalezas, por ende, el sub proceso de mayor
dificultad fue: «Leo textos literarios de diversa indole, género, tematica y origen.» y el de mayor
acierto: «Comparo textos de diversos autores, temas, epocas Y culturas, y utilizo recursos de la
teoria literaria para enriquecer su interpretacién». En otras palabras, los escolares no tienen un
habito lector sobre escritos literarios, pero son capaces de reconocer las corrientes de

pensamiento y las implicaciones que estas tienen sobre dichos textos.

Eje: Etica de la comunicacion

Pregunta Sub proceso A Desa

ciertos ciertos

9 Entiendo la lengua como uno de los 4 6
sistemas simbdlicos producto del lenguaje
y la caracterizo en sus aspectos
convencionales y arbitrario
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10 Explico el proceso de comunicacion 6 4
y doy cuenta de los aspectos e individuos
que intervienen en su dindmica.

11 Comprendo el concepto de 7 3
coherencia y distingo entre coherencia local
y global, en textos mios o de mis
compafieros.

12 Reconozco el lenguaje como 2 8
capacidad humana que configura maltiples
sistemas simbolicos y posibilita los
procesos de significar y comunicar.
TOTAL 19 21

GRAFICA 3

EJE DE ETICA DE LA COMUNICACION

W Aciertos M Desaciertos

Valoracion cuantitativa eje de ética de la comunicacion: el resultado es casi parejo entre
los aciertos con un 47% y los desaciertos en un 53%. El sub proceso con mayor acierto fue:
«Comprendo el concepto de coherencia y distingo entre coherencia local y global, en textos mios

o de mis compafieros.» y el de menor: «Reconozco el lenguaje como capacidad humana que
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configura maltiples sistemas simbdlicos y posibilita los procesos de significar y comunicar.». En
conclusion, a los escolares se les dificulta comprender diversas formas de comunicacion
diferentes a las que emplea, por otro lado, son capaces de diferenciar las ideas, primarias y

secundarias de un texto para obtener un sentido general del mismo.

Eje: Produccidn textual

Pregunt Sub proceso Aciert Desaciert

13 Identifico y valoro los aportes 3 7
de mi interlocutor y del contexto en el
que expongo mis ideas.

14 Organizo previamente las 2 8
ideas que deseo exponer y me
documento para sustentarlas.
15 Relaciono el significado de los 5 4
textos que leo con los contextos
sociales, culturales y politicos en los
cuales se han producido.

16 Elaboro hipotesis de 5 4
interpretacion  atendiendo a la
intencién comunicativa y al sentido
global del texto que leo

TOTAL 14 23
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GRAFICA 4

EJE DE PRODUCCION TEXTUAL

M Aciertos Desaciertos

Valoracién cuantitativa eje de produccion textual: es el segundo eje con mayor dificultad
en los estudiantes, dado que, solo un 38% presenta aciertos y un 62% evidencia desaciertos. El
sub proceso de mayor acierto es: «Relaciono el significado de los textos que leo con los
contextos sociales, culturales y politicos en los cuales se han producido.» y el sub proceso que
presenta mas desacierto es: «ldentifico y valoro los aportes de mi interlocutor y del contexto en
el que expongo mis ideas.». En sintesis, existe un obstaculo para apreciar los argumentos de los
demas y producir un texto en el cual se establezcan puntos de encuentro y desacuerdo, en pocas
palabras, los escritos no guardan una buena argumentacion y sentido. Por otra parte, los escolares

son capaces de comparar aspectos socioculturales de los textos con su entorno.

Eje: Medios de comunicacién y otros sistemas simbdlico

Pregunta Sub proceso Aci Desaciertos

ertos
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17 Analizo las implicaciones 3 7
culturales, sociales e ideologicas de
manifestaciones humanas como los graffiti,
la publicidad, los simbolos patrios, las
canciones, los caligramas, entre otros.

18 Explico como los codigos verbales 7 2
y no verbales se articulan para generar
sentido en obras cinematograficas,
canciones y caligramas, entre otras.

19 Analizo las implicaciones 4 6
culturales, sociales e ideologicas de
manifestaciones humanas como los graffiti,
la publicidad, los simbolos patrios, las
canciones, los caligramas, entre otros.

20 Retomo criticamente los lenguajes 2 8
no verbales para desarrollar procesos
comunicativos intencionados
TOTAL 16 23

GRAFICA S

EJE DE MEDIOS DE COMUNICACION Y OTROS
SISTEMAS SIMBOLICOS

M Aciertos Desaciertos

Valoracion cuantitativa eje de medios de comunicacion y otros sistemas simbdlicos: 59%
de los participantes presenta desaciertos en las preguntas y un 41% acierta a las preguntas del

temario. El sub proceso de mayor acierto fue: «Explico cémo los codigos verbales y no verbales
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se articulan para generar sentido en obras cinematogréficas, canciones y caligramas, entre otras»
y el de mayor erroes fue: «Analizo las implicaciones culturales, sociales e ideoldgicas de
manifestaciones humanas como los graffiti, la publicidad, los simbolos patrios, las canciones, los
caligramas, entre otros.». La situacion anterior da cuenta de la incapacidad de los estudiantes
para reconocer aspectos implicitos dentro del lenguaje no verbal a pesar de que lo leen y
consumen frecuentemente, es decir, lo reconocern, pero no lo interpretan de buena forma.

4.4.1 VALORACION DE LA INSTITUCION: ESCALA CUANTITATIVA

INDICADORES DE LOGROS
Bajo 10-50
Bésico 60— 70
Alto 80-90
Superior 100

UBICACION DE LOS ESTUDIANTES SEGUN LA ESCALA DE
VALORACION CUANTITATIVA

HBajo M Bdasico MAlto M Superior

Valoracion de la escala cuantitativa en la que se ubican los estudiantes: en relacion a la
gréfica solo el 20% representa un nivel basico sobre la prueba diagndstica y un 80% se encuentra
en el nivel bajo, es decir, solo 2 estudiantes de 10 representan un nivel basico de dominio sobre

los ejes de lengua castellana a diferencia de 8 que se encuentran en el grado mas bajo.

80



Nombres y apellidos PRUEBA INDICADORES
N° DIAGNOSTICA | DE LOGROS
Acufia Suarez Sharid Angélica 57 NO BAJO
LO LOGRO
Cardenas Sanchéz Dhane 54 NO BAJO
) LO LOGRO
Daniela
Echavarria Salazar Maryuri 49 NO BAJO
. LO LOGRO
del Pilar
Granados Pérez Victor Manuel 61 LO BASI
LOGRO co
Hernandez Brayan Andres 34 NO BAJO
LO LOGRO
Lievano Pajaro Edilva Nataly 53 NO BAJO
LO LOGRO
Martinez Melo George Slandy 60 LO BASI
LOGRO co
Molina Parra Shirley 45 NO BAJ
Alexandra LOLOGRO |O
Rodriguez castilla Kevin 43 NO BAJ
Asiender LOLOGRO | O
Pérez Corzo Cristina Paola 32 NO BAJ
LOLOGRO |O
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PORCENTAJE DE APROBACION VS PORCENTAJE DE
REPROBACION

M Aprobados ® Reprobados

Valoracion cuantitativa del porcentaje de aprobacién vs reprobacion: el 80% de los
estudiantes que presentaron la prueba diagndstica la perdieron frente a un 20% que la aprobo, por
tal motivo, el grupo seleccionado tiene dificultades en aspectos sintacticos, semanticos y
pragmaticos de la lengua, asimismo, no cuentan con las destrezas necesarias en las habilidades
comunicativas como leer y escribir de forma adecuada conforme al grado de escolaridad.

4.5 EJE CURRICULAR DE LA PROPUESTA: COMPRENSION E INTERPRETACION TEXTUAL

La observacion activa conforma un proceso crucial para reconocer el eje en el cual los
estudiantes presentan fortalezas y destrezas, sin embargo, desde el diagndstico se puede realizar
una valoracion mas detallada desde un factor numérico y no numérico. Por ello, es relevante
mencionar que el proceso de observacion se registra mediante los diarios de campo y se obtiene
una serie de hallazgos preliminares en torno al eje de comprension textual como una falencia
general en el grupo de estudiantes.

Por otro lado, reconocer las destrezas y falencias de los estudiantes se puede abordar

desde el diagnostico conforme a los procesos y criterios establecidos por el M.E.N para lenguaje,
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es decir, estdndares basicos de competencia y derechos béasicos de aprendizaje conforme al grado
de escolaridad. Sin embargo, se toma como referencia el proceso de observacion debido a las
limitaciones de tiempo y contexto actual de la educacion.

En lo que respecta al area de lengua castellana el eje de la propuesta gira en torno a la
comprension e interpretacion textual, para lo cual los estudiantes de grado decimo de la
Corporacion Tigal del Norte al culminar su proceso formativo deben realizar procesos generales
y particulares, por ello, el propésito general es: «Comprendo textos que tienen diferentes
formatos y finalidades» (M.E.N., 2006, p.32). En este sentido, la estrategia pretende que los
escolares puedan llegar a realizar una comprension e interpretacion textual mediante la
gamificacion en la lectura de textos continuos y discontinuos para motivar a los jovenes en el
proceso de lectura y alcanzar una lectura literal e inferencial.

En consecuencia, WordWall posibilita un acercamiento a la tipologia textual, las
caracteristicas que presentan los textos y las finalidades que exhiben. De esta forma, generar
destrezas en los procesos de lectura mediante la gamificacion facilita en el estudiante la
comprension e interpretacion del texto, sus formatos e intencion comunicativa.

Uno de los sub procesos que conforma el eje de comprension e interpretacion textual:
«Elaboro hipotesis acerca del sentido global de los textos, antes y durante el proceso de lectura;
para el efecto, me apoyo en mis conocimientos previos, las imagenes y los titulos» (M.E.N.,
2006, p. 32). Es en pocas palabras, el proceso que conlleva al escolar a realizar una lectura literal
e inferencial para establecer posibles deducciones antes, durante y después de la lectura, y asi
generar predicciones que se pueden comprobar o no, sin embargo, las inferencias acercan al
escolar a un proceso mayor que es una lectura critica la cual se desarrolla en los siguientes

niveles de educacion. De esta forma, establecer actividades didacticas que involucran la
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gamificacion y los textos continuos, y discontinuos preparan al estudiante para procesos de
lectura de mayor complejidad.

4.6 LA INFLUENCIA DE WORDWALL EN LA MEJORA DE LOS PROCESOS DE COMPRENSION E
INTERPRETACION TEXTUAL.

En los procesos de comprension e interpretacion de textos de cualquier indole, los
estudiantes deben apelar a sus capacidades como lectores dindmicos y reflexivos, en torno a los
diversos temarios y problematicas que se desarrollan dentro de un texto, por ejemplo, continuo.
Cada lector debe hacer uso de sus saberes previos, valorar la realidad contextual en la que se
desarrolla el texto y la realidad propia en el momento en el que se realiza la lectura del texto en
cuestion.

Los estudiantes de cualquier grado de escolaridad, estan siempre inmersos en procesos de
lectura no solo en el area de lengua castellana, es un proceso de comunicacion fundamental a la
hora de adquirir y compartir conocimientos, ideas, pensamientos y emociones, por lo que el
proceso lector es necesario en las aulas de clase de cualquier disciplina. Por lo anterior, es
necesario que la comprension e interpretacion textual sea bien trabajada por los docentes de
lengua castellana, para asi, generar en los estudiantes una conciencia lectora, que permita llevar a
cabo procesos de lectura de forma satisfactoria a partir de la planificacion didactica.

Si bien, la comprension de textos es un eje curricular de lengua castellana que siempre
presente factores a mejorar y solucionar en los estudiantes, como falta de interés en la lectura,
poca iniciativa de inferencia y sentido critico, entre otros. Esto representa un reto para los
docentes de la actualidad, ya que, es necesario encontrar las herramientas y la forma de lograr
que los estudiantes sientan mayor atraccion por los procesos de lectura y que a su vez, se

fortalezca sus capacidades de comprensidn e interpretacion de los textos que se leen.
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Para lo cual, es necesario tener presente el contexto en el que se desarrolla la lectura de
los jovenes estudiantes en la actualidad de la educacion, la era digital, el contenido multimedia y
la gamificacidn, todas estas modalidades virtuales que hacen parte del mundo moderno.

La presente propuesta pedagodgica busca atender a las necesidades anteriormente
expuestas, por lo tanto, se ha trabajado desde entornos virtuales de juegos y elementos
multimedia que involucran dicho universo digital y la gamificacién, para que los estudiantes
sientan mayor y mas concreta afinidad con los procesos pedagdgicos, tales como la lectura de

textos continuos y discontinuos. (\VVer anexo E: Secuencia didactica)

WordWall es una herramienta que demostrd ser de gran utilidad en el transcurso de las
intervenciones pedagogicas con los estudiantes de educacion media de la Institucion Educativa
Corporacion Trigal del Norte. Puesto que se visualiza un claro y constante mejoramiento de las
aptitudes de los educandos en los procesos de comprension e interpretacion de textos, al realizar
actividades con textos continuos y discontinuos que probaran la literalidad, inferencia y
criticidad de los jovenes en su proceso de lectura.

Al hacer parte de un entorno gamificado los estudiantes aumentaron su nivel de esfuerzo
y compromiso a la hora de la lectura y de la produccion de textos en el momento de la
comprension e interpretacion de los textos leidos. También se favorecio la estimulacion de la
imaginacion y la creacion de nuevos textos a partir de los procesos lectores llevados a cabo desde
WordWall. Donde se ha empezado con textos cortos y fragmentos de textos continuos, como
relatos, fabulas y donde los estudiantes realizaban preguntas comprensivas sobre lo que se leia en
clase.

Este aplicativo permite trabajar cualquier tipo de texto, para lo cual, se quiso aprovechar

de manera que los estudiantes se acercaran a textos que inciten la comprension y a su vez la
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produccion, tales como el ensayo. El uso de los ensayos demostro que los estudiantes pueden
Ilegar a tener procesos complejos de comprension y analisis. Sin embargo, el uso de la
plataforma virtual siempre precede un mejor resultado en las actividades propuestas en clase.

En el caso de los textos discontinuos, WordWall permite trabajar textos como el comic,
donde se hace uso de procesos de imaginacién y enriquecimiento de una estructura narrativa por
medio de dibujos e ilustraciones, ademas de los procesos de lectura que han sido parte
fundamental de este proceso pedagdgico.

Desde la aplicacion de la prueba diagndstica con actividades textuales de forma
convencional, hasta el final de la intervencidn pedagdgica de esta propuesta, quedd en evidencia
el mejoramiento de los estudiantes a la hora de comprender textos continuos y discontinuos
cuando se involucran herramientas didacticas virtuales, juegos y entornos de gamificacion. Es
preciso que los docentes hagan de esta nueva realidad, una oportunidad para llegar de forma mas

efectiva a cumplir los logros en los estudiantes de cualquier grado. (\VVer anexo D: Planeaciones)

4.7 RECURSOS Y MATERIALES EMPLEADOS

Los recursos y materiales utilizados en la propuesta parten de la necesidad contextual de
la educacion actual en la Institucion Educativa Corporacion Trigal del Norte, puesto que, las
clases se llevan a cabo de forma presencial y virtual por las indicaciones del M.E.N, por tal
motivo, existe material virtual y fisico. En lo que compete a recursos virtuales, se usaron
plataformas de comunicacién como Zoom, por donde se realizaron los encuentros y clases,
ademas de Ovy y WordWall como estrategia para los procesos de comprension e interpretacion
de textos continuos y discontinuos. Para los recursos materiales y fisicos, se emplearon

elementos convencionales como guias, talleres, compromisos y trabajos que el estudiante debia
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realizar en clase o desde casa, todo en funcion del mejoramiento de los procesos de lectura y el

acercamiento de los estudiantes a la lectura de textos de diferente indole.
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RESULTADOS Y HALLAZGOS

Los resultados de este proyecto pedagdgico que gira en torno al mejoramiento de los
procesos de interpretacion, al hacer uso de una herramienta tecnoldégica como Wordwall, ademas
del trabajo con textos continuos y discontinuos, son variados y muestran diferentes formas de
adecuacion por parte de los estudiantes que han sido parte de la poblacién de estudio.

En primer lugar, cabe destacar que son evidentes las diversas falencias y dificultades que
presentan los estudiantes, en general, con los procesos lectores. Este es uno de los factores que
maés afecta a las aulas de lengua castellana y este proyecto da muestra de ello. El eje de
comprension e interpretacion de textos fue el que mas falencias demostro por parte de los
estudiantes, sigue siendo una constante que existan obstaculos a la hora de hacer lectura de textos
maés elaborados, donde priman procesos de comprension como la inferencia y la criticidad. (Ver

anexo A: Diarios de campo)

Todo lo anterior, fue posible determinarse por medio de la prueba diagndstica que fue
aplicada a los estudiantes, donde claramente este importante eje de comprension e interpretacion
de textos fue el que menor desempefio consiguio. También, cabe resaltar, la notable dificultad
que mostraron los estudiantes a lo largo de la aplicacion de este trabajo, para reconocer las
estructuras textuales, las cuales son de vital importancia, no solo en procesos de comprension e
interpretacion de textos, sino en procesos de produccidn. Identificar la micro, macro y
superestructura de un texto, pueden ser de gran ayuda en los procesos de lectura y escritura, por
lo que es necesario hacer mencion de esta dificultad presente en los estudiantes.

Sin embargo, dentro de los resultados y hallazgos que se obtuvieron con el presente

proyecto, no solo se determinaron falencias y dificultades contempladas en herramientas como la
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prueba diagnostica, también se visualizan actitudes y aptitudes positivas en los estudiantes de
media vocacional de la institucion educativa Corporacion Trigal del Norte.

Se hallé en las actividades propuestas en este proyecto, una mayor y mejor disposicion de
los estudiantes para leer y trabajar con textos continuos y discontinuos en la herramienta
WordWall, el trabajo desde aplicativos virtuales y didacticas permiten mayor dinamismo y
desempefio en todos los estudiantes, lo cual, es de suma importancia, ya que es necesario que el
estudiante aprenda de forma significativa y esto es posible al hacer uso de estrategias que
faciliten y mejoren el trabajo pedagogico.

La ensefianza y el aprendizaje en las aulas son mas efectivos si en estos se realizan
actividades que inviten al estudiante no solo a aprender sino a divertirse, permite una mayor y
mejor actitud frente a procesos determinados. Por ejemplo, se evidencia una mejor y mas
completa comprensidn de los textos continuos y discontinuos por parte de los estudiantes cuando
se hace uso de herramientas didacticas como WordWall, a diferencia de plantear ejercicios
convencionales tal y como se sefial6 en la prueba diagnostica.

Es evidente que el desemperio de los estudiantes mejora considerablemente cuando estos
estan trabajando con herramientas virtuales o didacticas que faciliten el rendimiento en las
diferentes actividades tales como la disposicion para leer textos continuos y discontinuos,
ademas de la comprension misma.

Gran parte de los estudiantes demostraron un mejoramiento significativo a la hora de
identificar la estructura de los textos continuos y discontinuos cuando hicieron uso de la
herramienta ya antes mencionada y se involucraron con la metodologia activamente en el

desarrollo de las actividades.
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El uso de la herramienta mencionada, ha convocado, de igual forma, el trabajo en equipo
del estudiante, ya que, se han reunido para la elaboracién de juegos y actividades en la aplicacién
WordWall y esta facilidad para crear actividades dindmicas permite una mayor retroalimentacion
en funcion de los textos que se leen. La retroalimentacion de los textos por medio de la
elaboracién de juegos y el uso de las herramientas virtuales, permiten una mejor comprension ya
que el proceso se hace mas significativo. Los estudiantes reconocen con mayor facilidad las
caracteristicas de los textos continuos y discontinuos.

Los estudiantes demostraron que el uso de la imaginacion por medio de la creacion de
juegos, estimula de forma eficiente los procesos de lectura de textos continuos y discontinuos, lo
cual, ha mejorado la participacion y la colectividad de los estudiantes de educacion media de la
institucion Educativa Corporacion Trigal del Norte, ya que, se logra vincular los procesos
pedagdgicos referentes a la lectura con los ambiente y entornos gamificados y virtuales en la
educacion durante la pandemia por la covid-19.

En sintesis, los procesos de lectura de textos continuos y discontinuos mediados por
WordWall se pueden fortalecer a partir del reconocimiento del lenguaje no verbal, presente en
los juegos tales como vifietas, personajes, y textos convencionales. De esta forma, realizar
procesos de lectura en contenidos multimedia y de gamificacion, permite acercar a los
estudiantes a textos como el ensayo, cuentos, novelas y de igual forma, llegar a acabo

satisfactoriamente procesos de comprension de los textos que se leen. (Ver anexo K: Productos)
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CONCLUSIONES

La implementacion de la gamificacidn facilita la adaptacion de los contenidos a trabajar
con los estudiantes lo cual se puede visualizar en la disposicion de los estudiantes para aprender
entorno a ellos y participar de manera activa.

De igual forma, la gamificacién cambia el rol del estudiante, ya que, le otorga un papel
participativo y autdnomo en sus procesos, a saber, involucrarse en un entorno gamificado
permite que el escolar tome sus propias decisiones sobre a las situaciones que le presenta un
juego y pueda aprender, por ello, la estrategia se centra en la construccion de conocimientos a
partir de sus experiencias.

Ademas, el estudiante puede mejorar su actitud frente a su proceso formativo y llevar
una autonomia sobre en qué momento debe estudiar y tomar responsabilidad en relacion a sus
quehaceres escolares.

En lo que respecta al area de lengua castellana, la incorporacion de la gamificacion
posibilita reconocer el lenguaje audiovisual y el juego como una estrategia adecuada para llevar a
cabo procesos de la lengua gque involucren la comprension e interpretacion de los contenidos.

Desde el eje curricular de comprensidn e interpretacion textual en lengua castellana, los
estudiantes pueden alcanzar los procesos de decodificacion y codificacion textual mediante
lectura de textos continuos y discontinuos. En consecuencia, los procesos de lectura mediados
por la gamificacion facilitan alcanzar las etapas de lectura literal e inferencial sobre contenidos
audiovisuales que involucren diversos formatos textuales lo cual favorece los procesos de
comprension en los estudiantes y los motiva a realizar hipétesis sobre el contenido presentado

para establecer deducciones sobre situaciones y contextos, planteados en entornos gamificados.
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Se hace necesario resaltar aspectos concluyentes donde sea posible visualizar el proceso
que se llevd a cabo en el aula, los resultados del mismo y la incidencia en los estudiantes que
hicieron parte del proceso.

Diferentes procesos académicos en el area de lengua castellana han venido en un
constante cambio desde que las tecnologias han tomado fuerza en todos los diferentes campos;
por lo tanto, hacer uso de herramientas virtuales y tecnoldgicas es indispensable hoy en dia para
los procesos de aula en todas las escuelas del mundo. Por lo tanto, este proyecto pedagdgico
parte de una herramienta tecnoldgica para vincular diversos aspectos y contenidos establecidos
para el aula de lengua castellana y los procesos de comprension e interpretacion de textos
continuos y discontinuos.

Una vez mas, las herramientas virtuales y lo entornos gamificados muestran su incidencia
educativa y es claro en el desarrollo de este proyecto, pues los estudiantes evidenciaron
claramente una mayor atraccion por desarrollar actividades relacionadas con la comprension e
interpretacion de textos continuos y discontinuos de una forma mucho mas completa, ademas de
que su disposicion se vio bastante acrecentada con respecto a los procesos que también se
llevaron de forma més convencional y normalizada.

De la misma manera, el efecto por pandemia Covid-19 ha obligado a las aulas a tomar
distancia y desarrollar sus funciones por medio de la virtualidad y con recursos técnicos. Es
posible que esta nueva modalidad no necesariamente acarree dificultades, ya que es posible
aprovechar el contexto virtual para ahondar en aplicativos pedagogicos de las plataformas

digitales y la gamificacion, al hacer uso de aplicaciones como WordWall.
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Ahora bien, los procesos de comprensidn e interpretacion de textos en los estudiantes de
educacion media, es un factor que posiblemente no esté dando los mejores resultados y es claro,
cuando en primera instancia se les exige a los estudiantes hacer uso de sus habilidades de lectura
frente a textos de diferente indole, sin dar el estimulo emocional, comportamental necesario para
activar su potencial de comprensién. Por lo tanto, en este proyecto se involucré la nocion de los
estimulos en los estudiantes para invitarlos a hacer un uso mas complejo de sus capacidades de
lectura de textos, en especial, continuos y discontinuos.

A pesar de las siempre presentes dificultades en los estudiantes, siempre es posible apelar
a sus habilidades y superar las falencias que se presenten, es necesario que el docente encuentra
el sentido en el que sus alumnos asimilen y comprendan de mejor forma su quehacer académico
y rendimiento escolar.

Sumado a esto se busca resaltar otro factor que perjudica el accionar pedagdgico y es la
poca presencia de los estudiantes a los espacios virtuales de clase, pues la situacién econémica
del pais no es ajena a los campos escolares, esto puede traer varios factores de riesgo en la
formacidn del estudiante y el trabajo del docente, sin embargo, es tarea de los educadores y
administrativos buscar canales alternos de facil acceso para contrarrestar este fendbmeno que es
cada vez mas comun en el pais.

En conclusion, a pesar de la ya mencionada poca presencia de los estudiantes en las aulas
virtuales, con aquellos alumnos que se trabajo durante la inmersion virtual a clases y el
desarrollo de esta propuesta pedagogica dirigida al fortalecimiento de la comprension e
interpretacion de textos continuos y discontinuos en los estudiantes de educacion media, se logré

evidenciar resultados y productos fructiferos para el proceso pedagdgico. También fue obvio
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notar en algunos estudiantes habilidades de comprension y creacién de material textual en la

plataforma WordWall.
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