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Resumen

La investigacion, se basa en el uso de la gamificacion basada en tendencias actuales como
los videojuegos y series que han marcado el mundo. Para trasladarlas al ambito académico,
mediante la plataforma geniallly con la finalidad de fortalecer la comprension lectora con
narrativas sorprendentes, a partir de retos que deberan superar en cada nivel, cambiando el grado
de dificultad, asimismo con diversas insignias que los motivaran al ver el proceso lector como

algo divertido y dinamico.

Abstract

The research is based on the use of gamification based on current trends such as video
games and series that have marked the world. To transfer them to the academic field, through the
genially platform in order to strengthen reading comprehension with surprising narratives, based
on challenges that they must overcome at each level, changing the degree of difficulty, also with
various badges that will motivate them when they see the process. reader as something fun and

dynamic.
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Introduccion

El estudio abarca el uso de la gamificacion, definida como la aplicacion de metodologias
basadas en los juegos al trasladar las caracteristicas principales de estos como la narrativa, en
donde se desea atrapar la atencién del estudiante creando curiosidad, de igual modo distintos
niveles de dificultad que se iran premiando con insignias para fortalecer su motivacion, estas
actividades se hacen mediante el uso de herramientas digitales, debido a que se utilizé la
plataforma genially para incorporar las tendencias actuales sobre videojuegos basados en series y

otros que han marcado la historia del mundo virtual.

La caracteristica mas importante, se deriva del eje de comprension textual porque
mediante la aplicacion del diagnédstico y el analisis a través de los distintos instrumentos, este

presenta dificultad tanto a nivel inferencial como critico.

La problematica, tiene diferentes causas segin el ambito donde se desenvuelve el
educando por ejemplo en la parte académica, se demuestra apatia por la lectura, debido a que,
esta se percibe desde una vision tradicional con clases magistrales donde se pierde el interés al
no estar involucrado en el proceso y se distraen con facilidad. Del mismo modo, en la sociedad
sobre todo en los jovenes el habito lector es percibido con desinterés, ya que el uso de los
videojuegos abarca su vida cotidiana. Por esto, se cambia el modelo de ensefianza para
responder a los intereses y necesidades propias de los estudiantes que pasan la mayor parte del

tiempo enfocados en el uso de la tecnologia sobre todo en contenidos interactivos.

Al mismo tiempo, el interés o utilidad radica en comprender como el uso de las

mecanicas asociadas a los juegos, inciden de manera positiva en los educandos de grado décimo,



al trabajar distintos factores como el desarrollo de habilidades y destrezas necesarias para
deducir hipétesis y su capacidad de argumentacidn para sustentar sus respuestas o invalidar las
opciones incorrectas, esto se asocia a distintos tipos de textos, a base de lecturas acordes a sus
gustos, con tematicas transcendentales despertando su pensamiento critico. Asimismo, en la
parte académica se desea proyectar la investigacion al dejar un producto final, basado en las
actividades recopiladas en todas las secuencias, por medio de una revista digital interactiva para

que siga siendo aplicada en la institucién educativa.

De ahi que, en el entorno profesional este trabajo se dirigio a identificar las circunstancias
asociadas al contexto inmediato de los implicados, desde una mirada amplia a las dificultades
que se presentan en los espacios escolares, comunitarios y personales para poder solventar cada
componente desde la planeacion didactica, y lograr mejorar de forma significativa el rendimiento

académico de los educandos.

En el disefio metodoldgico se utilizo la investigacion cualitativa a partir del método
accion participativa. Con varias fases de acuerdo al proceso de la practica pedagdgica, la primera
la cual corresponde a la observacion y aplicacion del diagnostico, la segunda los documentos
requeridos a partir de los diarios de campo, igualmente la realizacion del analisis de la prueba
mediante una matriz dofa para conocer debilidades, oportunidades, fortalezas y amenazas
clasificando los aspectos tantos negativos, como positivos. De ahi que, se deriva un plan de
mejoramiento que desea fortalecer las competencias que se derivan del eje de comprension

textual y como se llegan a trabajar los demas.

Asi pues, se llevd a cabo 7 secuencias didacticas en base a los distintos tipos de textos y
sus caracteristicas principales se trabajo varios ejercicios como: el juego del calamar, Mario

Bross, Sherlock Holmes, Héroes comicos, escape room musical y juego de tronos.



Por Gltimo, la terminacidn de la propuesta mediante el analisis de una entrevista realizada
a una muestra de estudiantes del grado (101,102 y 103), con el prop6sito de obtener resultados y
hallazgos para realizar una comparacion con el nivel inicial y su respectiva finalizacion. Con
distintos items sobre método de ensefianza, desempefio docente, actividades gamificadas,

competencias desarolladas y proyeccion de la misma.

De acuerdo a los objetivos estipulados, para fortalecer la comprension lectora a partir de
la gamificacion basada en los videojuegos mediante la plataforma genially, se buscaba reconocer
cuales eran las principales causas de apatia hacia la lectura y como se afecta la interpretacion,
esto se identifico a partir de los instrumentos seleccionados, siguiendo los resultados obtenidos
sobre todo en las dindmicas de la clase y de acuerdo a las caracteristicas propias de los grupos
analizados. Se plantearon varias clases, que generaran una serie de actitudes positivas frente al
aprendizaje y el ultimo punto, que consistia en evaluar la propuesta a partir del impacto que tuvo
en los educandos, se llevo a cabo mediante una autoevaluacion de las competencias adquiridas

en cada uno.

En el capitulo I, se describe la problematica de la investigacién y como se plantea con
una pregunta. Asimismo, los objetivos que se desarrollaron a partir del proceso, del mismo

modo, las razones que se estipulan en la justificacion y las delimitaciones tedricas y espaciales.

Capitulo 11, corresponde al marco de referencia, en donde se deriva los proyectos que se
relacionan tanto a nivel internacional, nacional y local. Ademas, el marco conceptual el cual se

divide en: bases teoricas, marco contextual y legal.

Capitulo 111, En el disefio metodologico a partir de la teoria cualitativa y del método

accion participativa, este se explica mediante una serie de pasos e instrumentos necesarios. Por
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consiguiente, el universo y muestra donde se hace una breve explicacion de la poblacion elegida

y los grados seleccionados con los cuales se aplico el proyecto.

Capitulo 1V, procesamiento de datos, triangulacion y discusion de la entrevista.

Capitulo |

I. Problema
1.1 Titulo
La gamificacion como estrategia pedagdgica para fortalecer la comprension textual en
estudiantes de educacion media en la plataforma genially
1.2 Planteamiento del problema

La comprension lectora es esencial para captar la informacion correspondiente a un texto,
con el proposito de interpretar su intencion y sentido global con el cual decodificamos de forma
objetiva la tesis que el autor quiere expresar, es primordial tener una postura critica frente al
mismo. En la mayoria de casos los educandos tienen apatia por la lectura, se les hace tedioso leer
un libro o un texto largo, prefieren medios audiovisuales para representar la informacion.
Asimismo, es importante que primero se fomente el gusto hacia la misma para que sea un
momento agradable y no sea visto como una obligacion académica. Por lo cual, es importante
cambiar la metodologia tradicional de las clases al implementar una propuesta que responda a las
caracteristicas particulares de los educandos, sabiendo que existen diversa problematicas que

influyen en el proceso.

Las propuestas educativas en torno a la lectura deber ser ambiciosas y beligerantes, deben

perseguir que leer se encuentre al alcance de todos, aun sabiendo que no todos disfrutan
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de las mismas condiciones sociales y personales, y que diversificar las estrategias de

ensefianza y los apoyos serd la norma, y no la excepcion. (Solé, 2012, p. 50).

En el caso de grado décimo se hace necesario fortalecer la lectura, porque estan proximos
a enfrentarse a las pruebas icfes y muchas veces no se consigue un buen resultado debido a que,
no alcanzan el nivel inferencial ni critico. En la institucién educativa Carlos Ramirez Paris,
localizada en el barrio Antonia Santos se aplic6 un diagnéstico en 7 grados correspondientes a
(801, 802,804) y (101, 102, 103,104). Ya que se desea saber las competencias adquiridas en los
distintos ejes de la lengua castellana. Es importante recalcar que en la aplicacién del mismo, se

encontraron tanto fortalezas como debilidades.

En el analisis del diagndstico el eje que presenta falencias es la comprensién textual,
porque no reconocen la tesis principal de un texto en este caso el tema de la “edad media en
Espafia”, del mismo modo, al momento de resumir las ideas principales solo logran identificar
una o a veces ninguna, en lo que se refiere a identificar el significado de ciertas palabras no

poseen el suficiente Iéxico.

1.3 Formulacion del problema

¢Como es posible fortalecer la comprension textual en los estudiantes de grado décimo a

través de la gamificacion basada en los videojuegos?
1.4 objetivos
1.4 objetivo general

Fortalecer la comprension lectora a través de la gamificacidn basaba en videojuegos

mediante la plataforma genially

12



1.4.1 objetivos especificos

Reconocer las principales causas de apatia hacia la lectura y como estas afectan la
interpretacion textual.

Plantear actividades gamificadas en torno a los videojuegos con plantillas
interactivas.

Evaluar como el uso de plataformas interactivas, incide en la motivacion hacia la

lectura.
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1.5 Justificacion de la investigacion

La lectura es un pilar clave en el proceso educativo de cada estudiante, debido a que,
desarrolla una serie de destrezas necesarias para desenvolverse con éxito académicamente,
asimismo su postura frente al texto debe hacerse de forma critica siendo un ciudadano consiente
de que puede transformar el mundo a través de su acciones, pero esto no se consigue sin la
interpretacion textual. La investigacion se enfoca activar los procesos cognitivos de los
educandos con el propdsito de que sean personas criticas y cuando se sumerjan en un texto
puedan identificar las ideologias presentes. Por lo cual, Cassany (2006) plantea que “Para
comprender es necesario desarrollar varias destrezas mentales o procesos cognitivos: anticipar lo
que dird un escrito, aportar nuestros conocimientos previos, hacer hipétesis y verificadas,

elaborar inferencias para comprender lo que sélo se sugiere, construir un significado, etc.” (p. 1).

Es primordial reconocer las caracteristicas de la generacion actual ya que se vive en una
era digital donde los educandos, no leen en sus tiempos libres al preferir navegar en las redes
sociales, encontrando gran variedad de contenido principalmente audiovisual, crear esa dualidad

es muy necesario porgue la sociedad actual demanda formas diferentes de leer.

Hay que advertir que comprender, como aprender, no es una cuestion de «todo o nada»,
sino de grados: comprendemos en funcidn del texto, de su estructura, contenido, claridad
y coherencia; y comprendemos en funcion de nuestros conocimientos, motivos, objetivos

y creencias. (Solé, 2012, p. 53)

Se busca incorporar diversos tipos de textos como infografias, textos descriptivos
argumentativos, expositivos, ensayos, narrativos y liricos mediante videojuegos interactivos con

el propdsito de que los educandos, cambien su perspectiva y se interesen por comprender el
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significado global del texto en la consecucion de un objetivo, en este caso la narrativa en la cual
se basa el juego a través de varios niveles, recibiendo distintos incentivos con el logro de cada

uno.

La finalidad de toda estrategia de gamificacion en el aula debe ser lograr la motivacion
intrinseca de los estudiantes, es decir, activar el deseo por continuar aprendiendo a través
del compromiso de atencion e interaccion (engagement) que la dindmica ludica ofrece en
forma de recompensas, estatus, logros y competiciones. El caracter motivacional del uso
de la gamificacion en el aula ha demostrado influir potencialmente en la atencién a clase,
el aprendizaje significativo y en promover iniciativas estudiantiles. (Torres & Romero,

2018, p. 62)

Como lo postula los autores, la gamificacion trae excelentes resultados en el ambito
educativo mediante varios niveles y una narrativa sorprendente, los educandos activan su
motivacion desean superar los retos propuestos, y siente que cada desafio superado es un logro,
puede repetir nuevamente el juego cuantas veces lo deseen, aqui el error no es visto como algo

negativo sino como otra oportunidad para esforzarse hasta conseguir su meta.

El presente trabajo es esencial en las nuevas generaciones estamos ante una era
globalizada, sobre todo en el ambito de la tecnologia, ya es tiempo que la educacion adopte
nuevas propuestas, todavia en el salon de clase la lectura es vista como algo tedioso prefieren
jugar algun videojuego durante horas con el objetivo de librarse de esa tarea tan pesada, que les
ha sido propuesta es hora de traer esa herramienta a las manos de los docentes, para crear
recursos llamativos que despierten su curiosidad y activen zonas del cerebro encargadas de

enlazar la emocion con el aprendizaje.
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1.6 Limitaciones

Teorica: Isabel Solé con su teoria sobre competencia lectora y aprendizaje, ya que estos
dos componentes no pueden ir separados. Asimismo, Se toma como referente la teoria de Daniel
Cassany sobre la literatura contemporanea, en donde los educandos deben interpretar un texto de
acuerdo a varias concepciones como: la linguistica, psicolinguistica y la sociocultural. Esto, con
el fin de que desarrollen su pensamiento critico ante una sociedad. Del mismo modo se articula
los procesos de lectura a la gamificacion teniendo en cuenta a Torres & Romero en su vision
sobre aprender jugando, los beneficios de implementar las mecanicas del juego en el sal6n de

clase.

Espacial: La investigacion esta dirigida a los educandos del grado 10-2 compuesto por

36 estudiantes en la Institucion Educativa Carlos Ramirez Paris.

Temporal: La propuesta tiene un cronograma establecido en 4 semanas mediante, clases

dinamicas donde se proporcionaran las herramientas necesarias.

Capitulo 11

2. Marco de referencia

2.1 Antecedentes
2.1.1 Internacional:

Onofre (2020): El andlisis elaborado en una institucion de Guayaquil, ecuador
con el fin de crear unidades curriculares de lengua y literatura en el grado 10 entendiendo que

estd basada en (lectura, lengua, escritura, comunicacion, etc.) mediante la gamificacion y el uso
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de las tics. La metodologia fue cualitativa, se basé principalmente en rabricas y entrevistas para
el anlisis de la informacion. Como conclusion, la implementacion de plataformas como wix y
genially como metodologias activas fue una gran innovacion, enfatizando sobre todo el rol
docente al hacer uso del aprendizaje significativo al utilizar herramientas webs al alcance de la
mano, en una sociedad digital. Esto sirve de referente porque utiliza la misma plataforma de esta
investigacion genially para crear actividades como andlisis de cuentos, igualmente lo que se
pretende alcanzar que mediante varios tipos de textos, que los educandos despierten su interés

por leer y crear procesos de pensamiento critico.

Vélez & Bedon (2019).La investigacion fue efectuada en Guayaquil, Ecuador con
estudiantes de grado 10 su objetivo principal radica, en analizar la incidencia que tienen las tics
para el desarrollo de habilidades en la lectura critica en el disefio de un aula virtual. La
metodologia que usaron, fue mixta al utilizar las principales caracteristicas de la cualitativa y
cuantitativa se fundamento en la investigacion de campo con cuestionarios, encuestas y
observacion. En los resultados, se pudo deducir que los docentes no estan capacitados para
utilizar las tics y recurren a otros métodos de ensefianza tradicionales y que el uso de estas
herramientas posibilita la motivacion de los estudiantes. Esto aporta para el estudio que las
estrategias abordabas con recursos tecnologicos, son de gran ayuda en la generacion actual

mediante plataformas disponibles en internet para despertar la curiosidad.

Guacho & de la Cruz (2020). El antecedente se estipulé en Guayaquil, Ecuador con
estudiantes de 10. Con el objetivo de crear una guia didactica, con estrategias enfocadas hacia la
comprension lectora. Los pasos que se formularon en la metodologia fueron cualitativos y
cuantitativos principalmente al hacer encuestas y entrevistas para analizar la informacién por

medio de datos estadisticos. Como conclusion, se plante6 la idea de que existe desmotivacién por
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parte de los educandos, ademas no se trabajan textos interesantes que capten la atencion,
igualmente, no hay un habito lector lo que produce un bajo rendimiento en las distintas pruebas.
Este trabajo sirve como guia ya que ayuda a entender los factores asociados, a la desmotivacion
por ejemplo el hecho de que no se aborden didacticas que aumenten la participacion de los

estudiantes.
2.1.2 Nacionales:

Mora, D. (2018). El estudio se llevo a cabo en un colegio de Bogoté con estudiantes de
grado décimo, el objetivo era desarrollar una propuesta educativa enfocada en los procesos de
lectura critica. La metodologia se fundamenta en la realizacién de seis talleres con diferentes
tipos de textos expositivos, narrativos y argumentativos. En las conclusiones la autora, pudo
evidenciar que el uso de talleres tanto en docentes como estudiantes, reforzo los niveles de
lectura critica, al tener un rol mas activo como educadores evidenciando que el uso de textos
variados despierta procesos de pensamiento critico. Esta investigacion sirve de referente para
evidenciar que el uso de estrategias dinamicas, potencia el disfrute de la lectura sobre todo la

utilizacion de distintos tipos de textos.

Castro (2020). Se realizo en un colegio de Boyaca en el grado décimo con el fin de
describir la influencia de la gamificacion, en el proceso de lectura critica con base en los
distintos niveles con la herramienta kahoot. La investigacion se realizo con la metodologia
cualitativa con el enfoque investigacion accion, que permite analizar un problemay como se
utiliza una ruta para cambiar esta situacion utilizando la gamificacion en la lectura critica. Se
eligio una poblacion objeto, que fueron los estudiantes de grado décimo en donde, se unieron las

tics con el proceso de aprendizaje.
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En las conclusiones la autora dedujo que su propuesta fue novedosa y acorde al contexto
que se estaba viviendo de la pandemia del covid-19, en donde los educandos estaban en casa y
las clases se estaban volviendo monotonas y aburridas, en el primer diagndstico se evidencié un
nivel bajo de lectura inferencial después de la implementacion de la propuesta se reforzaron
falencias en la deduccidn de la informacion, los educandos estaban motivados a responder
porque querian ganar los tres primeros puestos, ademas se presentaron gran variedad de textos

continuos como cuentos y discontinuos como historietas, caricaturas e infografias.

La investigacion de Castro se toma en cuenta para el proyecto, porque mediante las
dinamicas del juego se despierta el interés de los estudiantes por la lectura, asimismo es
importante utilizar una gran variedad de textos por ejemplo cémics o historietas, donde se
presente la informacion de forma dinamica, también se va a tener en cuenta el uso de insignias,

como estrategia para premiar y valorar el esfuerzo de los educandos.

Reyes & Martinez (2022). Se llevd a cabo en un colegio de Bogota con educandos de
grado décimo, con el objetivo de estudiar como el uso de las tics mediante dispositivos moviles
incide en la apropiacion de la competencia lectora al utilizar una herramienta web llamada
exelearning. La metodologia estaba basada en una indagacion cualitativa a partir de la
descripcion de los hechos con la poblacion objeto que participd en la propuesta, los estudiantes
de educacion media con el estudio descriptivo para analizar todos los factores que intervienen en
la problematica y dar una posible solucion con una plataforma virtual. El trabajo de Reyes &
Martinez lleg6 a la conclusién de que hubo un cambio de perspectiva, a pesar de que esto se dio
durante la pandemia, los estudiantes se volvieron méas autbnomos y participativos en la
elaboracion de las distintas actividades. Esto es un referente para la investigacion, ya que las

distintas plataformas que estan a la mano son una herramienta esencial, para propiciar una serie
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de habilidades necesarias como el andlisis de las distintas tipologias textuales, para alcanzar los
distintos niveles de lectura como el inferencial y el critico asimismo, el aprendizaje basado en
competencias sirve principalmente para potenciar los procesos cognoscitivos un claro ejemplo,

es el pensamiento critico.
2.1.3 Regionales:

Pino & Ramos (2021). La investigacion, realizada en Ocafia Norte de Santander en
grado décimo tuvo como finalidad utilizar objetos virtuales, como classroom y formulario de
Google para la comprension lectora. Este estudio bas6 su metodologia en investigacion accién-
participativa, con la orientacién cualitativa para analizar la incidencia que tienen las plataformas
virtuales en el desarrollo de la lectura critica. En los resultados, llegaron a la conclusién que
hubo un cambio significativo en todos los niveles (literal, inferencial y critico como intertextual
y valorativo. Del mismo modo, capacitaron a los docentes en el uso de plataformas interactivas
como recursos didacticos para mejorar la apatia por la lectura. Este trabajo es un importante
referente porque el uso de medios digitales motiva a los educandos, por lo cual es una excelente
estrategia en el caso de este proyecto se busca crear plantillas basabas en tendencias actuales ya
sean de series o0 videojuegos famosos en Genially que es una plataforma interactiva donde
existen diversas plantillas para planear clases méas dinamicas. En ese sentido, también existen
juegos descargables en power point con formatos creativos en la cual a través de preguntas se

busca conseguir un objetivo.

Capacho (2018). El estudio tiene la finalidad de reforzar la comprension lectora en la
Institucion Educativa en grado décimo en Pamplonita, Norte de Santander. Al plantear varias
secuencias didacticas basadas en herramientas tecnologicas, mediante la teoria de las seis

lecturas por Miguel de Zubiria. Se fundamenta en la teoria cualitativa, con el enfoque
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investigacion accion en el uso de varias técnicas como la observacion e instrumentos como el
diario de campo. La autora dedujo en su analisis, que se pudo mejorar los niveles de lectura
debido, a que presentaban falencias en los mismos y se logro alcanzar en algunos educandos el
nivel categorial propuesto por Zubiria, se llevaron a cabo varias actividades en pixton, en
plataformas virtuales y elaboracion de mapa mentales en Mindomo. Por lo cual, la indagacion es
un antecedente muy importante porque, se implementd la tecnologia realizando clases mas
interesantes para los estudiantes, a partir de paginas webs con recursos interactivos con el mismo

fin de la investigacion despertar la motivacion al realizar clases entretenidas.

Lopez (2018). Con el objetivo de fortalecer la comprension textual mediante las micro
habilidades que estipula Daniel Cassany en los educandos de grado 10 de un colegio ubicado en
Pamplona, Norte de Santander realizaron actividades didacticas que respondieran a la teoria
seleccionada con pasos en la consecucion de involucrar de manera activa a los estudiantes con el

fin de propiciar procesos cognitivos y metacognitivos.

La metodologia respondio a un enfoque cualitativo que respondiera de buena forma a las
practicas educativas a partir de varias etapas investigativas como: observacion, ejecucion de la
propuesta y resultados con varios instrumentos como el diario de campo, la entrevista, dofa y
plan de mejoramiento. Como conclusion de la investigacion, la autora dedujo que es importante
implementar actividades que vayan acorde a las particulares del contexto tanto personal como

académico para propiciar habilidades.

La investigacion se relaciona con el proyecto, porque se fundamenta en potenciar las
destrezas que se deben tener para comprender los diferentes textos, al brindar las herramientas

necesarias y espacios enriquecedores.
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2.2 Marco conceptual

2.2.1 Bases tedricas

La comprensién lectora es vital para el aprendizaje, el papel del lector ha cambiado a lo
largo de los afios, ya no es lo mismo que en épocas anteriores desde el invento de la tecnoldgica
ahora los educandos estan en la era de la informacion donde se accede a una lectura rapida, los
textos extensos ya no es algo que llame la atencion, lo que se busca es contenido llamativo, en
las redes sociales muchas veces dejando atras obras literarias, segin los porcentajes actuales son
pocos los jovenes que leen un libro al afio. Ahi que, el papel que asume el docente es vital para

generar nuevas metodologias acordes a las generaciones actuales como lo estipula la autora:

En la época de la sobreinformacion, saber leer con criterio, de forma inteligente y
reflexiva es tal vez un bien més preciado que nunca. Formar lectores equivale a formar
ciudadanos que puedan elegir la lectura para una variedad de propositos, que sepan qué
leer y como hacerlo, que puedan utilizarla para transformar la informacion en

conocimiento. (Solé, 2012, p. 50)

Asimismo, como la lectura ha cambiado se hace necesario romper con los paradigmas
tradicionales, que conciben el proceso lector como algo mecanico y sin sentido, lo que conlleva
problemas de interpretacion textual al provocar malos resultados en las pruebas “ICFES”. En ese
sentido, la autora postula el reto que los profesores tienen en la actualidad, y por lo cual se hace
necesario tener una propuesta variada de estrategias pedagogicas, al tener en cuenta las
particularidades e interés para propiciar cambios metacognitivos con el fin de cambiar la vision y

acceder a estrategias motivadoras.
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En ese sentido, es vital plantear la gamificacion como herramienta clave para trasladar las
mecanicas del juego al salon de clase, con el objetivo principal de crear procesos mentales, en
donde las areas del cerebro encargadas de la diversion creen motivacion por aprender por lo cual,
mediante una narrativa acorde a la de los videojuegos, se sientan mas familiarizados con la
lectura. Del mismo modo, que cada nivel suponga un reto y que el error no sea visto como algo
inadecuado, sino darle la oportunidad de intentar varias veces hasta que consiga la respuesta
correcta, mediante bonos o puntos sienta que su esfuerzo estan siendo valorado. Como lo

expresan los autores:

La incorporacion de elementos de los juegos en los escenarios del aula es una forma de
brindar a los estudiantes oportunidades para actuar de forma autbnoma, mostrar sus
mejores habilidades, aprender en relacion con los demés y desarrollar las competencias
del trabajo en equipo. A través de este nuevo enfoque, los estudiantes pueden ver sus
trabajos escolares como una aventura emocionante, lo que les permite estar mas
enfocados y entusiasmados con la capacitacion que estdn emprendiendo, y los hace mas
ansiosos de aplicar el conocimiento que adquieren en sus trabajos en el mundo real.

(Torres & Romero, 2018, p. 62)

Igualmente, se debe tener en cuenta las competencias que intervienen en el proceso de
comprension lectora en nuestra mente mediante distintas definiciones, por tal motivo se hace un
paralelo entre varias concepciones de la lectura algunos viéndola como un acto cerrado y que
solo las palabras le dan significado algo tradicionalista, y otra definicion la define segun el

significado que el lector le da.

El significado del texto ni se aloja en las palabras ni es unico, estable u objetivo. Al

contrario, se ubica en la mente del lector. Se elabora a partir del conocimiento previo que
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éste aporta y, precisamente por este motivo, varia segun los individuos y las
circunstancias. No existe previamente ni es un objeto o un paquete cerrado, que deba
recuperarse de entre las lineas... Lectores diferentes entienden un texto de manera diversa
—0 parcialmente diversa— porque aportan datos previos variados, puesto que su
experiencia del mundo y los conocimientos acumulados en su memoria también varian.
Una misma persona puede obtener significados diferentes de un mismo texto, si lo lee en
diferentes circunstancias, en las que cambie su conocimiento previo. (Cassany, 2006, p.

6)

En definitiva, se expresa el evidente cambio que se ha dado en las nuevas formas de
lectura y ensefianza. Debemos responder a las caracteristicas propias de los educandos, dejando
atras modelos tradicionales donde el docente dirige una clase solo de forma teérica con textos
demasiado extensos, provocando aburrimiento y apatia por la lectura haciendo dificil generar un
proceso de comprension. La teoria reunida sirve de referente, para plantear una propuesta
innovadora a partir de las dindmicas del juego, en este caso de los videojuegos que han sido de

mayor fama a nivel mundial.

2.3 Marco contextual

La institucion Carlos Ramirez Paris ubicada Cl. 18 #51-115 51- a en el Barrio Antonia
Santos de la ciudad de Cucuta de caracter oficial. Presta el servicio educativo en la jornada de la
mafiana en las modalidades, de basica y media vocacional del mismo modo, en la tarde se
imparte la educacién primaria. La infraestructura cuenta con dos niveles cancha de fatbol,
coliseo y sala de profesores. Es importante resaltar, que cada salén de clase cuenta con un

televisor.
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El contexto social donde esta inmerso el colegio presenta las siguientes caracteristicas,
sus habitantes cuentan con un estrato socioecondmico que oscila entre 1y 2. Los educandos
diariamente reciben el PAE (programa de alimentacion escolar), ya que muchos padres no
cuentan con los recursos suficientes para proporcionar una adecuada alimentacién a sus hijos.
Del mismo modo, es importante resaltar el alto grado de desercién debido a que muchos nifios o
jovenes dejan de estudiar para salir a trabajar y llevar el sustento a sus casas. Por lo cual, un gran

porcentaje vive en situacion de pobreza extrema.

Se evidencia, un alto indice de repitencia escolar, esto se debe a que en su mayoria los
padres no cuentan con la formacién educativa para apoyar los procesos de sus hijos o algunos
tienen que trabajar la mayoria del tiempo, sobre todo en la venta informal. De ahi que, no se
tenga un adecuado acompafamiento por parte de la familia para orientar de forma personal y
académica al estudiantado. Cabe destacar los aspectos positivos y negativos, en torno a los

distintos contextos donde se encuentran la poblacion estudiantil

Aspectos positivos: Cuentan en las aulas con material tecnoldgico en este caso televisor,
para apoyar los procesos pedagdgicos del mismo modo, tienen sala de computadores para

transversalizar las clases con el uso de herramientas tecnoldgicas.

Aspectos negativos: No se cuenta con una biblioteca, y los diversos factores del contexto
entorpecen la continuidad de los estudiantes en el sistema educativo, no existe una adecuada
capacitacion docente. De igual modo, los educandos cuentan son situaciones dificiles en su
hogares como la violencia intrafamiliar. Por lo cual, se hace necesario contar con una red de

apoyo.
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2.4 Marco legal
2.4.1 Leyes

La propuesta se sustenta en la ley Colombiana, en lo que se refiere al derecho a la
educacién y las competencias basicas que todos los estudiantes deben alcanzar para su adecuado

desarrollo (fisico, personal y social).
Constitucidn politica de Colombia

En el articulo 67 se toma como referencia como el derecho que tiene toda persona a la

educacién que sea de calidad, como un servicio publico para el acceso al conocimiento.
Ley general de Educacion 115 de 1994

Se estipula el area de humanidades y lengua castellana como obligatoria. En lo que se
refiere a la educacion media, esta es vista como la preparacion para el trabajo y la educacion
superior. Con el objetivo, de cumplir varios propésitos como la media técnica, y los distintos
programas que se ofertan para tal fin. El estudiante debe adquirir durante el proceso varias
habilidades tanto cognitivas, emocionales y de convivencia que le permitan desenvolverse en el

mundo actual. Se estipula en varios articulos de la ley que van desde el 24 al 33.

Asimismo, el Ministerio de Educacion Nacional promueve una serie de documentos orientadores
con el fin de que los docentes tengan una guia basica para su praxis pedagogica, estos se sustenta

en:
Lineamientos curriculares de la lengua castellana:

Realizados por varios expertos de la educacion con la direccion del ministro Jaime Nifio
Diez, para cumplir el articulo 78 de la ley general con el fin de formar una nueva sociedad,

basada en competencias fundamentales que propicien la equidad, en donde se articule el trabajo
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en conjunto ¢sobre qué ensefiar? Y ¢ Qué se debe aprender? También se busca que las
instituciones sean autbnomas en su quehacer pedagdgico, con la implementacién de su proyecto
educativo institucional para fomentar espacios de investigacion, innovacion, creatividad y
respeto al formar los mejores ciudadanos. Asimismo, se debe tener en cuenta los ejes de la
lengua castellana (produccién, comprension textual, literatura, medios y ética de la

comunicacion).
Derechos basicos de aprendizaje:

Se articulan con los lineamientos curriculares, asimismo con el proyecto educativo
institucional de cada colegio, atendiendo a sus caracteristicas propias del contexto estos son un
referente sobre los conocimientos y evidencias de aprendizaje cada afio por lo cual, se enlazan
con los planes de asignatura y aula de cada docente. De acuerdo a las metodologias y estrategias

que cada uno maneja en su clase, para dar espacio a una educacion de calidad.

27



Capitulo 111

Disefio metodologico

3.1 Metodo y metodologia
Enfoque

La propuesta se basa en una metodologia cualitativa, ya que busca analizar datos de una
problematica en un contexto educativo y los diversos factores que intervienen, mediante la
utilizacion de varios instrumentos para la recoleccion de datos, esto con el fin de plantear
hipétesis a lo largo de la investigacion donde hay varios agentes implicados. En el caso del
investigador, este hace una interpretacion minuciosa, para describir las caracteristicas que giran

en torno a los participantes del estudio.

La investigacién cualitativa se puede definir como la conjuncion de ciertas técnicas de
recoleccion, modelos analiticos normalmente inductivos y teorias que privilegian el
significado de los actores, el investigador se involucra personalmente en el proceso de
acopio, por ende, es parte del instrumento de recoleccion. Su objetivo no es definir la
distribucion de variables, sino establecer las relaciones y los significados de su objeto de

estudio. (Sanchéz, s.f, p. 1)

En consecuencia, este proyecto se aplicé con los estudiantes del grado décimo, en donde
mediante varias etapas se aplicaron diversos instrumentos con el objetivo de comprender, como
las metodologias inciden en el desarrollo de la competencia lectora. Asimismo, se analiza los

hébitos lectores partiendo de su contexto social, de sus caracteristicas particulares y como se
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asocia el juego con la motivacion siendo una herramienta pertinente para los procesos educativos

de los educandos en el siglo XXI.

Método Investigacion accion participativa

El estudio se fundamenta en la investigacion accion participativa, ya que el investigador
parte de un problema y luego mediante informacion recolectada de los distintos actores
involucrados, se hace una serie de pasos destinados a mejorar la problematica para transformar la
practica educativa. Aqui, se parte de una realidad donde el participante esta inmerso en un campo
social particular y a partir de su reflexién constante desea intervenir, para cambiar los procesos

que se llevan a cabo y que provocan la problematica de investigacion.

De igual manera, se deben tener en cuenta unas fases esenciales que sirven como guia,
para orientar el proceso de indagacion y que se ajusten a una estructura viable para encontrar una
alternativa de solucion a la problematica planteada. “Fase |, descubrir la tematica, Fase II,
representada por la construccion del Plan de Accidn por seguir en la investigacion, Fase 111
consiste en la Ejecucion del Plan de Accidn, Fase 1V, cierre de la Investigacion”. (Colmenares,

2012, p. 6).
3.2 Universo y muestra
3.2.1 Poblacion

Se tuvo como referente a los estudiantes, de grado octavo y décimo de la institucion
educativa Carlos Ramirez Paris, conformados por 7 cursos en su totalidad. Con el fin de
comparar los procesos referidos a los ejes de la lengua castellana, con la aplicacién del

diagnostico para identificar la muestra donde seria aplicado el proyecto.
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La poblacion pertenece a la comuna 13 de Cdcuta, a partir de las 12 semanas en la
institucion se pudo evidenciar ciertas particularidades propias del contexto, ya que muchos de los
educandos no cuentan con los recursos necesarios para ir a la escuela, asimismo existe un alto

grado de repitencia escolar esto se debe a que la pandemia dejo muchas dificultades académicas.
3.2.2 Muestra

Est& conformada por los educandos de grado décimo (101, 102,103), cada grupo oscila
entre 40 y 43 en un total de 125. Se eligi6 basada en los resultados del diagnostico ya que se
evidencio dificultades en la comprension lectora, de igual manera, poseen ciertas caracteristicas
desde distintos &mbitos en lo social, son jovenes entre los 15-17 afios estan inmersos en un
contexto donde se deben retirar del colegio para conseguir un trabajo. Ademas, en lo académico
el covid-19 dejo bastantes problematicas ya que muchos no contaban con internet, y no se presto

el servicio educativo de forma pertinente.
3.3 Fuentes y procedimientos para recoleccion de informacion.

Son los instrumentos utilizados, mediante una serie de pasos necesarios para analizar
varios componentes como: el pedagdgico, didactico, contextual y actitudinal mediante varios
instrumentos con un fin. “permiten obtener datos particulares de la situacion estudiada,
permitiendo de esta manera una descripcion exhaustiva y detallada de la realidad concreta que se
investiga”. (Cordoba, 2017, p. 13) Por tal motivo, a partir de las distintas fases llevadas a cabo se
utilizaron distintos formatos acordes con las necesidades de cada situacion para la recoleccion y
el posterior analisis de estos, para asi identificar varias caracteristicas que propiciaran el

comienzo de la indagacidn, la mejora continua, la interpretacion de los hechos y sus resultados.
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3.3.3 Recursos necesarios
Diario de campo

El Formato estipulado para el diario de campo, se llevo a cabo segun el modelo de la
universidad de Pamplona. El cual consistia en redactar cada dia una serie de particularidades
como lo expresa el siguiente autor “El Diario de Campo es uno de los instrumentos que dia a dia
nos permite sistematizar nuestras practicas investigativas; ademas, nos permite mejorarlas,
enriquecerlas y transformarlas”. (Martinez, 2007, p. 77) Asimismo, durante el proceso de
practica se tomd en cuenta los siguientes items para su elaboracion: Particularidades del curso,
metodologia de trabajo, secuencia de la clase, relacion con los estudiantes, situaciones
particulares, ejecucion de las planeaciones, desarrollo de cada momento, evaluacion y

retroalimentacion.
3.3.1 Diagnostico

La prueba diagndstica permitio evidenciar las competencias alcanzadas en los distintos
ejes de la lengua castellana, con el fin de trabajar el componente donde se demostré mas
dificultad. Esta tiene un caracter muy importante, al inicio y final de un afio con el proposito que

plantea el autor:

La evaluacion diagndstica permite que el docente tenga un enfoque de lo que debe
realizar en base a los contenidos y competencias propias de cada estudiante, esto ademas
fomenta que se realicen los cambios y adaptaciones para dar una ensefianza basada en
métodos y técnicas que ayuden a lograr un proceso ensefianza-aprendizaje de calidad.

(Vera, 2020, p. 5)
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El andlisis de la prueba aplicada, fue una guia para enfocar la propuesta en comprension
textual, debido a que, la mayoria de los estudiantes no Ilegaron al nivel inferencial de lectura. Por
lo cual, ayudo a formular actividades para mejorar la interpretacion textual, asimismo propiciar

en primer lugar un gusto por la misma.
3.3.2 Proceso de construccion

Se realizo teniendo en cuenta una estructura de 20 preguntas, cada eje consta de 4
preguntas por produccién, comprension textual, literatura, ética de la comunicacion y medios de
comunicacion. Estas fueron realizadas por la docente en formacion, con la finalidad de medir las

competencias alcanzadas en los dos grados de la practica octavo y décimo.
Dofa

El estudio se baso en identificar las circunstancias externas e internas, en relacion con
procesos de ensefianza de los estudiantes y los componentes de la institucion educativa en
general, de igual modo, caracteristicas propias del contexto. Por lo cual, “El analisis FODA es
una herramienta que realiza una evaluacion de las interacciones de los factores principales que se
espera influyan en el cumplimiento de los objetivos de una Institucion Educativa”. (Gamarra,
2005, p. 5). En consecuencia, se tiene en cuenta aspectos positivos: como fortalezas y
oportunidades que son relevantes, para resaltar los &mbitos que favorecen los procesos
educativos y como estos proporcionan espacios importantes, para ayudar a la vision y mision
propuestas. De ahi que, también se haga hincapié en las debilidades y amenazas como

mecanismos negativos que influyen en el desarrollo educativo.

Plan de mejoramiento
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A partir de la descripcidn, de los principales problemas con respecto al eje seleccionado y
como se enlazan con los demés, De ahi que, se construye una sucesion de acciones orientadas a
fortalecer las habilidades ligadas a los estandares de competencias. Es importante resaltar, la

importancia que esta estructura tiene el definirla de la siguiente manera:

Se habla de un conjunto de acciones integradas, de una orientacién, de un esfuerzo
institucional, cuyo fin es alcanzar niveles adecuados de aprendizaje en los nifios y los
jovenes, de tal forma que las instituciones logren preparar muchachos seguros y

competentes. ( Ministerio de educacion, 2005, s.p)

En consecuencia, este formato es formul6 mediante unos requerimientos. En primer
lugar, el eje, luego los problemas relacionados con estos, asimismo los contenidos que se
requieren a partir de acciones de aprendizaje y esos logros que se esperan con la aplicacion del

mismo mediante unos criterios evaluadores.
Entrevista semiestructurada

El método se utilizd, para recolectar la perspectiva que los estudiantes de grado 10
tuvieron frente a la implementacion de las actividades gamificadas, se utilizaron varias preguntas
acerca de los puntos que mas le llamaron la atencion, del mismo modo como pudieron
experimentar el proceso y si aporto algo en sus competencias lectoras. Igualmente como lo

postula el autor sobre las entrevistas semiestructuradas.

Tiene menor rigidez que las entrevistas estructuradas, ya que cuentan con preguntas fijas,
pero en este caso los entrevistados pueden contestar libremente sin necesidad de elegir
una respuesta especifica como sucede en las entrevistas estructuradas. Incluso los

investigadores pueden interactuar y adaptarse a los entrevistados y a sus respuestas, en
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definitiva, son entrevistas mas dindmicas, flexibles y abiertas, y por tanto permiten una

mayor interpretacion de los datos que con las entrevistas estructuradas. (Lopezosa,

2020,p. 89)

A partir, de las experiencias recolectadas por los educandos se puede deducir que su

concepto de la propuesta fue positivo, aunque ellos postulan que todavia tienen algunas falencias

en los procesos de comprensidn, esto se debe a que durante la pandemia no tuvieron una

experiencia significativa y por ende el proceso lector es para ellos aburrido y monétono.

3.3.4. Cronograma de actividades

Tabla 1
Actividad
Semana | Mes Dia | 1. 2. Entrega 3. Inicio de 4. Orientacion
Induccion | de cartasy practica de clases
asignacion docente-
de grados. observacion
institucional.
1 Septiembre 01- X
05
1 Septiembre 02- X X
05
8 Octubre 19- Actividad 1:
06 texto
descriptivo
sobre pintura
de Goya en
Espana.
8 Octubre 20- Actividad 2:
09 Texto
expositivo
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10

11

11

11

12

Octubre

Octubre

Noviembre

Noviembre

Noviembre

Noviembre

Noviembre

20-
09

217-
09

03-
10

09/09

10/09

10/09

18/09

sobre el
matrimonio

Actividad 3:
Texto
argumentativo
sobre ¢(mas
carcel mas
justicia?
Actividad 4:
Infografia

Actividad 5:
Ensayo sobre
la privacidad
en internet

Actividad 6:
La poesia: al
oido del lector
de José
Asuncion Silva

Actividad 7:
La novela
fragmento de
la Maria Jorge
Isaac

Entrevista final

Finalizacion

Nota: Fecha de inicio: 1 de septiembre

Fecha de terminacion: 18 de Noviembre

3.4 Etapas de la investigacion

3.4.1 Fase I: Observacion participante y diagnostico
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La etapa se dio en la primera semana en los grados octavo y décimo de la institucion
educativa Carlos Ramirez Paris, con el fin de conocer las caracteristicas de cada grupo escolar,
asimismo, como cada docente utilizaba una metodologia distinta para orientar las clases.
Posteriormente, se realizo la prueba diagnostica para indagar el nivel de desarrollo de los
distintos ejes, su posterior andlisis sirvié como referente para estipular el proyecto de

investigacion. Ver anexo

3.4.2 Fase I1: Documentos requeridos

Todo el proceso se estipul6 en los diarios de campos, con el propdsito de constatar cada
dia todas las particularidades que se iban asociando a la practica como a la aplicacion del
proyecto, asimismo desde distintos factores asociados a la parte pedagogica, emocional y

dinamica de la clase.
3.4.3 Fase I11: Andlisis de la pruebay plan de accion

Mediante los resultados obtenidos a partir del diagnostico, posteriormente, se hizo un
analisis de la misma para evidenciar los procesos alcanzados en los distintos ejes, por lo cual se
estipulo, los aspectos positivos y negativos con la matriz DOFA que influyen en la parte

académica. Ver anexo

A partir de los datos encontrados, se implementd un plan de mejoramiento orientado al
grado 10 durante 5 semanas ya que, se evidencio falta de inferencia textual y critica, a través de
la gamificacion se abordd la problematica mediante varias secuencias orientadas a los tipos de

textos.

Ver anexo

36



3.4.4 Fase 1V: Aplicacion del proyecto. Secuencias

Con base a la estructura del plan de mejoramiento, se disefiaron siete secuencias
didacticas basabas en la gamificacion y teniendo en cuenta la dindmicas de los videojuegos como
estrategia para fortalecer la comprension textual, ademas estas actividades iban ligadas al
paradigma constructivista que toma en cuenta los preesaberes, la implicacion del estudiante en la
participacion de los ejercicios propuestos y como estos responden a sus intereses. Ademas, se
tuvieron en cuenta para la elaboracién y la aplicacién unos propositos necesarios, para definir los

pasos a seguir y los procedimientos tanto conceptuales, procedimentales y actitudinales.

Ver anexo

3.3.4 Fin del proceso de practica

Con el objetivo de saber cual fue el impacto de la propuesta, se hicieron cinco preguntas
a los estudiantes participantes para indagar cual es su percepcion frente a los juegos de lectura,
los aspectos que mas les llamaron la atencion y si de alguna manera esto mejord su comprension
de los textos asimismo, una proyecciéon futura del proyecto. Se hizo en dos modalidades tanto de
forma escrita como oral, se recolectd varios resultados transcendentales, tanto en el plano

académico como el rol docente desempefiado. Ver anexo

Capitulo 1V: Procesamiento de datos, triangulacion y discusion

4.1 Descripcion y analisis de la entrevistas
Para darle cierre al proyecto pedagogico y obtener apreciaciones particulares de los

implicados se llevo a cabo una entrevista semiestructura, con cinco preguntas abiertas donde se

diera una libre expresion a los participantes de forma oral y escrita. De ahi que, se pudieran
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analizar los resultados obtenidos mediante la aplicacion de esta propuesta. Las preguntas iban
orientadas a varios items sobre el desarrollo de las clase, también se pudieron obtener otras
apreciaciones como la orientacion de las clases, del mismo modo si hubo una transcendencia o si
se generd cambios en la parte motivacional de los educandos al comprender mejor lo que leian. (

ver anexo ) modelo de las preguntas.

4.2 Resultados y hallazgos
Estos se recopilaron mediante las opiniones expresadas por los estudiantes, de la

institucién educativa en los grado de 101,102 y 103. Esto es un importante referente para
evidenciar el impacto que tuvo el proyecto y en qué grado fortalecio los procesos de

comprension lectora.

Se hace un estudio comparativo, entre los instrumentos seleccionados al principio de la
aplicacion del proyecto con la entrevista final. Con base, al diagnéstico aplicado al comienzo de
la practica para identificar el nivel de desarrollo de los ejes de la lengua castellana, en el cual se
pudo analizar que la comprension lectora presentaba varias dificultades, a partir de los niveles de
lectura inferencial y critico donde los educandos no podian deducir las ideas principales del

texto, haciendo un paralelo con la entrevista realizada, se deducen los siguientes aspectos:

e Si hubo un punto de vista diferente, ya que se apropiaron de su rol activo frente a
las clases, e identificaron en que aspectos estaban fallando para corregirlos.

e Establecieron el tema principal y como este se sustenta mediante argumentos en
un ensayo.

e A partir de la lectura, reconocieron el sentido global de un texto y como cada

parrafo va articulado.
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e Comprendieron, la funcién comunicativa de los distintos tipos de textos

(descriptivos, expositivos, argumentativos, literarios y narrativos).

A partir, de los hallazgos que se identificaron referentes a las (debilidades, oportunidades,
fortalezas y amenazas) en concordancia con el estudio de la prueba diagndstica, y otros
componentes tanto internos como externos de la institucion educativa que influyen tanto de
manera positiva como negativa en el desarrollo de la escolaridad, se hizo hincapié en esas
dificultades particulares del area atendiendo a esas competencias necesarias, para cada proceso
segun el deseo de lo que se quiere alcanzar en la educacion media, por lo cual, al comparar la

etapa final del proyecto se puede deducir que varios aspectos positivos como:

e Los educandos percibieron con interés y motivacion la propuesta.

e El uso de herramientas digitales, fue de gran apoyo para concentrarse en clase y
despertar su curiosidad.

e Con la aplicacién de cada juego, aumentd la participacion.

e Reforzaron su capacidad argumentativa.

Segun los objetivos trazados en el plan de mejoramiento, mediante una serie de pasos
necesarios para generar cambios importantes, se identificaron los principales problemas en torno
al eje de comprension textual y como este se articula con los demas, por lo cual se redactan unas
competencias que se pretenden alcanzar orientadas en las actividades gamificadas, de modo que,
mediante los diferentes tipos de textos y sus caracteristicas propias a través de las secuencias y su
enlace con la evaluacion formativa, la entrevista permitio evidenciar que este instrumento si

respondid a una planeacion estratégica pertinente al generar cambios como:

e Captar el significado de un texto en un contexto especifico.
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e Asociar cada pregunta segun la intencion especifica del lenguaje.
e Apropiarse de los textos al descartar opciones invalidas de respuesta.

e Cambiar la visidn de que la lectura es un proceso aburrido y sin sentido.

Tabla 1: Matriz de Categorias y subcategorias.

4.3 Triangulacién y presentacion de categorias
y subcategorias

Categorias Subcategorias

Meétodo de ensefianza Participativo
Divertido
Interactivo
Didactico
Interesante

Rol docente y estrategias de clase Desemperio
Comunicacion
Discurso
Dominio del tema
Recursos

Impacto de actividades gamificadas Motivacién
Innovador
Entretenido
Concentracion
Anélisis

Competencias adquiridas Interpretacion
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Inferencia
Pensamiento critico
Argumentacion
Participacion

proyeccion a futuro de la propuesta Incidencia
Proyeccion
Vision
Aspiraciones
Expectativas

A partir del analisis realizado, se estipulan unas categorias y subcategorias como
respuestas a los resultados obtenidos en la implementacion del proyecto, estas son un referente
muy importante para dar una vision clara de impacto transcendental que se obtuvo, y como
mediante las preguntas que los educandos respondieron se engloban los aspectos mas

importantes, con tal fin se desea resaltar estos componentes:

Figura N°1: Categoria 1 método de ensefianza
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CATEGORIA

Meétodo de ensefianza

Nota. Elaboracién propia.

La categoria recibe el nombre de método de ensefianza, porque su objetivo era indagar el
punto de vista que tuvieron los estudiantes, respecto a las clases usando la gamificacion en la
plataforma genially, con narrativas basadas en los videojuegos, mediante varios niveles de
dificultad e insignias en cada pregunta. De ahi que, se derivan unas subcategorias, en la
participacion se pudo deducir que aumenta en gran medida, asimismo, hubo una unién entre el
proceso de aprendizaje con la diversion lo cual produjo que los educandos se implicaran de
forma significativa en el proceso, de igual modo la interactividad fue parte de la didactica

utilizada, para lograr habilidades cognitivas como la concentracion y el interés.

Figura N°2 Categoria 2: Rol docente y estrategias de clase
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CATEGORIA 2

Rol docente y estrategias de clase

Nota. Elaboracion propia.

Se estipula de acuerdo al desempefio del docente en formacion, durante el proceso del
proyecto, esto con el fin de indagar la percepcion que los educandos tuvieron de la orientacion
impartida en las clases. Por lo cual, dentro de las principales ideas que plasmaron o expresaron
fue que las explicaciones iban de la mano con un buen discurso, porque entendieron las
retroalimentaciones dadas en cada actividad. De ahi que, evidenciaron dominio de la tematica y
que cada momento iba de la mano con estrategias pedagdgicas acordes a sus intereses y
necesidades, porque salieron de la monotonia de las clases magistrales. Como resultados, la
comunicacion se dio de forma asertiva, porque hubo un dialogo donde se realizan preguntas para

conocer su postura frente a los textos.
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Figura N°3 Categoria 3: Impacto de actividades gamificadas

CATEGORIA
Impacto de actividades gamificadas

Nota. Elaboracion propia.

El impacto alcanzado a partir del trabajo realizado, fue de gran trascendencia segun las
conclusiones dadas por los participantes. De manera que, se clasifiquen unas subcategorias, por
ejemplo las actividades en la plataforma genially ayudaron a la motivacién de manera
significativa porque cada juego, les llamé mucho la atencién por su disefio visual. Fueron
dindmicas innovadoras, que los educandos no habian visto con anterioridad y esto fue un factor
clave para mejorar la concentracién y ser percibido de manera entretenida, el analisis se dio

mediante los tipos de textos segun las ideas que el autor quiere expresar, se dieron cuenta que
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comprendian mejor, llegando a deducir la informacion implicita, por esto, las argumentaciones

sirvieron para promover el pensamiento critico.

Figura N°4 Categoria 4: Competencias adquiridas

CATEGORIA
Competencias adquiridas

Las competencias adquiridas son los logros que se dieron, a partir de las respuestas dadas

Nota. Elaboracion propia.

por los informantes estos se percataron que su actitud cambio ante la lectura, porque
interpretaron cada texto segun sus caracteristicas propias, por consiguiente, el nivel inferencial se

fortalecié al deducir informacion explicita e implicita, e identificaron la ideologia del autor a
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través de su pensamiento critico con argumentos solidos, para justificar cada respuesta dada de

forma participativa.

Figura N°5 Categoria 5: Proyeccion a futuro de la propuesta

CATEGORIA

Proyeccion a futuro de la propuesta
L 4

Nota. Elaboracion propia.

Se redactd la pregunta con el propdsito, de si les gustaria que se siguiera implementado
este proyecto en el colegio, y cuél fue su criterio o autoevaluacion frente a las competencias que
mejoraron, asi se pudo hacer un sondeo general de la incidencia del proyecto, los informantes

dedujeron que su comprension lectora a nivel inferencial y critico si tuvo cambios evidenciaron
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que las técnicas que ellos utilizaban, para darle sentido a un texto no eran las correctas ya que
leian de manera superficial por pereza o desanimo hacia la materia, por lo cual quieren que se
cambie la metodologia implementada en clase, respondiendo a estas inquietudes se realiza una

revista digital para seguir aplicando la propuesta pedagdgica.

Conclusiones

Al finalizar este estudio, se puede deducir su gran impacto en las practicas educativas
porque los estudiantes percibieron que fue de gran ayuda para comprender de mejor forma lo que
leian, del mismo modo desarrollaron, habilidades y destrezas como identificar la idea principal
de un texto, justificar con argumentos las respuestas correctas, tener un pensamiento critico de la
ideologia que el autor quiere expresar y también identificar que cada texto cumple una funcion
comunicativa especifica, estos resultados se dieron gracias a que las actividades respondieron a
sus intereses particulares, incluso indicaron que ningln docente habia implementado algo

innovador en sus clases, que estaban cansados de lo mismo con métodos tradicionales.

Al hacer, un paralelo desde el principio de la propuesta y el final de la misma, esta
aumento6 de manera significativa la participacion de los educandos, porque deseaban superar
cada reto propuesto y ganar las insignias de cada nivel. Asimismo, las calificaciones al principio
del periodo estaban muy bajas eran muy pocos quienes pasaban las pruebas que se hacian cada
lunes en la asignatura de lectura critica incluso algunos educandos manifestaron que realizaban
estas evaluaciones al azar porque les daba pereza leer, y que a partir de las actividades
empezaron a desarrollar de manera consciente el proceso. De ahi que, en la aplicacion de la

bimestral donde se abordaron temas de comprension lectora la mayoria sacaron cinco.

En los ejercicios propuestos les llam6 mucho la atencion las plantillas de cada juego, la
narrativa despert6 curiosidad al sentirse motivados y el error no era visto como algo inadecuado,
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sino podian seguir intentando, igualmente al finalizar cada pregunta se realizaba una
retroalimentacion, asi pudieron comprender y corregir sus respuestas al tener en cuenta las
claves que se daban para analizar cada lectura planteada. Asi pues, la experiencia fue
significativa porque los jovenes en la actualidad prefieren estar conectados la mayoria del
tiempo, a los dispositivos electronicos sobre todo a contenidos interactivos como videojuegos,
esto dio respuesta a las particularidades de cada uno, y las herramientas digitales son la clave del

futuro educativo.

Los docentes necesitan manejar las tics, con plataformas accesibles y dindmicas, en este
caso genially en su mayoria con plantillas gratuitas y llamativas, fue un recurso excelente. De
modo que, cada secuencia se realizé con tendencias actuales por ejemplo el juego del calamar
una serie que todos las personas comentan en las redes, Mario Bross una tendencia a nivel
mundial, juego de tronos una historia sobre reinos, Sherlock Holmes un detective en busca de los
tesoros nacionales, héroes comicos salvando la galaxia y escape room musical para recuperar los
instrumentos perdidos estos ejercicios van de acuerdo con la idea, de la educacion constructivista
donde el educando debe darle un sentido especial a cada aprendizaje y que este debe perdurar en

el tiempo.

La propuesta respondio de manera positiva a los objetivos estipulados, y logro fortalecer
esos procesos de comprension textual a nivel inferencial y critico aunque se siguen presentando
dificultades, la aplicacion de esta a largo plazo puede reforzar ain més las competencias del area.
Por tal motivo, como producto final se elaboré una revista digital gamificada con todas las
actividades realizadas para los grados venideros, se deja a la institucion con el propdsito de que

se proyecte a futuro.
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En definitiva, la educacién estd en constante cambio y debe ir a la par con la revolucién
tecnoldgica que se esta viviendo actualmente, los millenials ya no responde a metodologias
tradicionales, sus caracteristicas son Unicas desde temprana edad utilizan las herramientas

digitales con destrezas y desean clases que los sorprendan e interesen cada dia.
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Anexo 2.5: Actividad 5
Musical https://view.genial.ly/6361b717409dbf0019633b32/interactive-content-lectura-critica
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https://unipamplonaedu-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/lisdey_angarita_unipamplona_edu_co/Ekych6QiuyxBg6Nmqc3l8-EBMQVRqQ2O0ThPWN1GiXh1pQ?e=4kekzK
https://unipamplonaedu-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/lisdey_angarita_unipamplona_edu_co/Ekych6QiuyxBg6Nmqc3l8-EBMQVRqQ2O0ThPWN1GiXh1pQ?e=4kekzK
https://unipamplonaedu-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/lisdey_angarita_unipamplona_edu_co/EpM_PkoVaf5MrwsWB3lsOpIB14u1B_t2lek2vJkVZHFVtQ?e=af1lFk
https://unipamplonaedu-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/lisdey_angarita_unipamplona_edu_co/EpM_PkoVaf5MrwsWB3lsOpIB14u1B_t2lek2vJkVZHFVtQ?e=af1lFk
https://unipamplonaedu-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/lisdey_angarita_unipamplona_edu_co/EZvADRnd37VLoC_UU8qzuB0Bl7SA1dR6PkZ2VUxSkMtZNA?e=Kyj3fi
https://unipamplonaedu-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/lisdey_angarita_unipamplona_edu_co/EZvADRnd37VLoC_UU8qzuB0Bl7SA1dR6PkZ2VUxSkMtZNA?e=Kyj3fi
https://unipamplonaedu-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/lisdey_angarita_unipamplona_edu_co/EfMaCkUtYuhOtWxoEWUjQI8Bu-gclotpujwWiHWdliXozg?e=Gordap
https://unipamplonaedu-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/lisdey_angarita_unipamplona_edu_co/EfMaCkUtYuhOtWxoEWUjQI8Bu-gclotpujwWiHWdliXozg?e=Gordap
https://unipamplonaedu-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/lisdey_angarita_unipamplona_edu_co/Eb5XVYUByYlEqIdqcf61ozYBC7uM6NroARtXakwImowu6Q?e=cHPy3t
https://unipamplonaedu-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/lisdey_angarita_unipamplona_edu_co/Eb5XVYUByYlEqIdqcf61ozYBC7uM6NroARtXakwImowu6Q?e=cHPy3t
https://view.genial.ly/6361b6e0385d2500189eb50c/interactive-content-el-juego-del-calamar
https://docs.google.com/presentation/d/15CEE6UgnOyxc7skTt2KvJGefXogL3nL_/edit?usp=sharing&ouid=101017007035181228193&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/15CEE6UgnOyxc7skTt2KvJGefXogL3nL_/edit?usp=sharing&ouid=101017007035181228193&rtpof=true&sd=true
https://view.genial.ly/6350cb5799e82c00146f84d4/interactive-content-quiz-detective
https://view.genial.ly/6350afcdb78ca50018e1c8b5/interactive-content-quiz-galaxia
https://view.genial.ly/6361b717409dbf0019633b32/interactive-content-lectura-critica

Anexo 2.6 Actividad 6 juego de tronos
https://view.genial.ly/63505f3feca6390018d28f7c/interactive-content-quiz-juego-de-tronos

Anexo 2.7: Actividad 7 galaxia
https://view.genial.ly/634a09d3097f330018b7e758/interactive-content-quiz-lectura-critica

Anexo 2.7 Propuesta pedagogica.

Anexo 2.8 Producto final
Revista gamificada https://www.flipsnack.com/cristianprofile23/revista-gamificada.html

Articulo de investigacion Articulo sobre el proyecto-2.docx

Anexo 3: Carpeta ejecucion de la propuesta pedagogica

Anexo 3.1: Fotos de evidencias

Juego del calamar
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https://view.genial.ly/63505f3feca6390018d28f7c/interactive-content-quiz-juego-de-tronos
https://unipamplonaedu-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/lisdey_angarita_unipamplona_edu_co/EZxuol0SyXRIpm86B52vQRYBQEMyb6LlKR38bB4zKh5Fug?e=702Ral
https://www.flipsnack.com/cristianprofile23/revista-gamificada.html
https://unipamplonaedu-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/lisdey_angarita_unipamplona_edu_co/EWnzhoUTTBVBpbOBRX_TxZEB85CXLHHln4Q5ysBwUlvN1A?e=XPGeO4

3
[ . a

Actividad Mario Bross

Sherlock Holmes
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Héroes cosmicos
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Juego galaxia

Y asi sucesivamente se describen los anexos y sus respectivos nombres especificos

ANEXO 4: Carpeta evaluacién de la propuesta pedagogica
ANEXO 4.1: Entrevista
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https://unipamplonaedu-my.sharepoint.com/:w:/g/personal/lisdey_angarita_unipamplona_edu_co/EUAWQ6UXHZJHlSZ0aVLKaF4BH09V17BFxNgf2Dgxa82ycg?e=YGooSB

ANEXO 5: Carpeta actividades intrainstitucionales y de acompafiamiento pedagdgico
_ _ . e .

Celebracién dia del estudiante



Semana cultural
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