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Resumen

La investigacion se contextualiza en la Institucion Educativa Distrital Jorge Robledo
Ortiz, en Barranquilla, donde los estudiantes presentan dificultades en la comprension lectora,
frente a lo cual se disefia una propuesta fundamentada en la mediacién didactica de la
gamificacion con miras a fortalecer la comprension lectora en el nivel inferencial, ademas la
implementacion de las TIC sera un componente motivador que contribuira a mejorar el proceso
lector en los estudiantes y los resultados académicos. La investigacion se ubica dentro del
enfoque Racionalista Deductivo enmarcada en el paradigma Mixto, a través de un método de
razonamiento légico deductivo, el cual ofrece la posibilidad de unir el componente tedrico de la
misma con la observacion del problema estudiado. De la misma forma, se integra un componente
cualitativo expresado en la categorizacidn asociada al analisis de contenido de los documentos
estudiados, con un componente cuantitativo centrado en la aplicacidn de procesamiento
estadistico que se obtiene de aplicar instrumentos asociados al disefio de campo de la
investigacion. Entre los principales resultados se destaca la ubicacion de los estudiantes en el
nivel de lectura literal en cuanto a comprensién lectora, en la que se resalta la falencia en el
proceso de deduccion de ideas. Concluye la investigacion reconociendo la importancia de
integrar procesos didacticos tecnoldgicos mediados por la gamificacion en los nuevos escenarios
educativos, que permitan una articulacion digital a la practica pedagdgica y el logro del

desarrollo integral de los estudiantes a través del disefio de propuestas interesantes.

Palabras clave: Mediacién didactica — Gamificacion - Comprension lectora - Niveles de lectura —

Estrategias didacticas.
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Abstract

The research is carried out at Jorge Robledo Ortiz District Educational Institution, in
Barranquilla, where students have difficulties in reading comprehension, To approach, this issue,
a proposal based on the didactic mediation of gamification was designed to strengthen reading
comprehension at the inferential level, in addition, the implementation of ICT will be a
motivating component that will contribute to improving the reading process in students and
academic results. The research is within the Deductive Rationalist approach framed in the Mixed
paradigm, through a deductive logical reasoning method, which offers the possibility of uniting
its theoretical component with the observation of the problem studied. In the same way, a
qualitative component is integrated, expressed in the categorization associated with the content
analysis of the documents studied, with a quantitative component focused on the application of
statistical processing obtained by applying instruments associated with the research field design.
Among the main results, the location of the students in the level of literal reading in terms of
reading comprehension stands out, in which the flaw in the process of deduction of ideas is
highlighted. The research concludes recognizing the importance of integrating technological
didactic processes mediated by gamification in the new educational scenarios, which allow a
digital articulation to the pedagogical practice and the achievement of the integral development

of the students through the design of game-based proposals.

Keywords: Didactic mediation - Gamification - Reading comprehension - Reading levels -

Didactic strategies.
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Introduccion
La comprensidn lectora representa un reto para el logro de objetivos en el sistema
educativo, proceso que todo estudiante debe desarrollar acorde a las exigencias curriculares, por
cuanto provee el acceso a fuentes de informacion y conocimiento y otro tipo de recursos
cognitivos que se desarrollan mediante la comprension y produccion de diferentes tipos de

textos.

En este sentido, las comunidades educativas deben integrar la comprension lectora en los
planes de estudio, de manera que docentes o tutores disefien y apliquen estrategias para su
fortalecimiento, por cuanto pasa a representar un recurso que no solo se utilizar en el ambito de
la lengua castellana, sino que puede ser transversalizado a las diferentes areas del curriculo y asi

contribuir a la creacién de espacios cognitivos interdisciplinarios.

Aun cuando, en diferentes paises el referido proceso ha sido definido como prioridad en
el contexto de las politicas educativas, los indicadores evidencian resultados poco favorables. En
el caso de Colombia datos revelados en el Informe del Programa Internacional para la
Evaluacién de Estudiantes (PISA) en el afio 2018 del area de lectura evidencian puntajes bastante
bajos, al igual que México y Brasil, mientras que los puntajes mas altos se obtienen por parte de

Estados Unidos, Canada y gran parte del continente europeo.

Por ello, maltiples investigadores desarrollan propuestas orientadas al mejoramiento y
fortalecimiento de la comprension lectora, mediante diferentes estrategias que incidan en la
obtencion de resultados favorables en procesos de evaluacion como las pruebas PISA,
posicionando a los paises latinoamericanos en mejores estandares de calidad en cuanto al

desempefio por competencias.
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En este contexto referencial y desde la pertinencia que han evidenciado las tecnologias de
la informacion y la comunicacion para la consolidacion de competencias lectoescritoras, la
presente investigacion pretende contribuir a fortalecer los procesos de comprension lectora en los
estudiantes de primaria, a través de la concepcidn y validacion de una propuesta didactica —
tecnoldgica fundamentada en estrategias de gamificacion, donde por mecanismos de

transferencia y analogias se traslada la mecanica de los juegos al &mbito didactico y pedagdgico.

Especificamente se aborda desde la mediacion didactica de la gamificacion el nivel
inferencial en la comprension lectora de estudiantes de primaria, traducido en habilidades y
competencias asociadas al perfil de capacidades, que evidencian los sujetos del estudio en sus

procesos formativos.

La investigacion se fundamenta en un enfoque racionalista deductivo, donde se concibe
la realidad como objeto susceptible de representacién mental, lo que se corresponde con la
naturaleza, propoésitos y alcance del estudio. A su vez el paradigma mixto conlleva la
aproximacion a un disefio integrador multimétodo, donde los principios de integracion y
complementariedad permiten la convergencia entre un componente cuantitativo y cualitativo en
la sistematizacion procedimental. Se trasciende lo descriptivo — explicativo dentro del disefio
para alcanzar un nivel propositivo en correspondencia con el razonamiento l6gico deductivo

como método de investigacion.

En cuanto a la estructura del presente documento se organiza por capitulos, tal como se

describe a continuacion:
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En primer lugar, se cuenta con la descripcion del problema, donde resaltan las
debilidades que presentan los estudiantes en el &mbito de la comprension de lectura, sobre todo,
poseen dificultades a la hora de asumir posiciones criticas, reflexivas y argumentativas, es por
ello que se llega a la formulacion de la pregunta problema la cual hace énfasis en ; Como
fortalecer el nivel inferencial de la compresion lectora en estudiantes de basica primaria desde la
concepcion de una propuesta didéctica — tecnoldgica fundamentada en estrategias de
Gamificacion?, lo cual se justifica la necesidad de formar ciudadanos competentes y que aporten
al cambio de la sociedad, por ende es necesario la creacion de sujetos criticos y transformadores

de la realidad social.

El segundo capitulo responde al marco teérico-conceptual donde se abarca el estado del

arte, los fundamentos teéricos, legales y normativos que sustentan la investigacion.

Asimismo en el tercer capitulo se detalla el marco metodoldgico describiendo el referente
epistemoldgico, el método y el disefio de la investigacion, se determinan las unidades de analisis,
sus técnicas e instrumentos de recoleccién de informacién. El capitulo cuatro corresponde al

analisis e interpretacion de resultados del disefio documental y de campo de la investigacion.

El quinto y ultimo capitulo integra una propuesta pedagogica la cual esta encaminada a la
creacion de una herramienta didactica y tecnoldgica que ayude al fortalecimiento de la
comprension lectora en estudiantes de béasica primaria en la Institucion Educativa Distrital Jorge

Robledo Ortiz.

Finalmente se ubican las conclusiones, recomendaciones y anexos del trabajo de

investigacion.
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Capitulo 1. Planteamiento del Problema

1.1. Generalidades del objeto de estudio

En la actualidad, uno de los retos en el &mbito educativo de las instituciones es el
desarrollo de la comprension lectora, concibiéndola como via de acceso al conocimiento, asi
como también un recurso Util para cualquier actividad dentro de las vivencias del ser humano,
quien al formar parte de una cotidianidad con evidencia de multiples tipologias textuales,
requiere el desarrollo de competencias lectoras necesarias para la explicacion y comprension del
medio y de esta forma asumir posiciones criticas, reflexivas y argumentativas. En este sentido
autores como Marin et al. (2018) resaltan la importancia de fortalecer el desarrollo de

competencias argumentativas como base para los distintos procesos cognitivos.

La comprension lectora es entendida, igualmente, como “el entendimiento de textos
leidos por una persona permitiéndole la reflexion, pudiendo indagar, analizar, relacionar e
interpretar lo leido con el conocimiento previo” (Monroy y Gomez, 2009, p. 37). Esta vision de
la comprension lectora permite reconocer la importancia de ésta dentro del proceso de formacién

del individuo y su manera de abordar textos.

Considerando como referente los cambios en la educacion orientados a mejorar los
resultados en torno a la comprension lectora y su calidad, las pruebas a nivel nacional e
internacional han servido de insumo para que se generen aportes en el campo investigativo
relacionados con el desarrollo de competencias desde la concepcion e implementacién de

estrategias innovadoras que contribuyan a la mediacién didactica — pedagdgica.
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En el &mbito curricular, especificamente en el area de Humanidades y Lengua Castellana
se persigue como propdsito el desarrollo de las competencias linglistica, comunicativa y
literaria, esto traduce, el desarrollo de la comprensién y produccion de textos de diversa indole y
funcidn social (textos orales y escritos, formales e informales, verbales y no verbales), ademas de

la capacidad de interpretar y evaluar integralmente la obra literaria.

De acuerdo con este objetivo, la atencion del docente debe centrarse en el desarrollo de
competencias y la aplicacién de conceptos basicos de la disciplina. Esto significa que los
contenidos linguisticos, semioticos y literarios sirven para apoyar los procesos de comprension y

produccidn textual (Ministerio de Educacion Nacional, 2014).

Por lo tanto, es necesario desarrollar procesos innovadores que contribuyan a fortalecer
estas competencias, con el fin de obtener una formacion de calidad en los estudiantes, ya que la
comprension de lectura tiene gran importancia en la ensefianza — aprendizaje por ser la base del

conocimiento en todas las areas.

En cuanto a la concepcion de procesos innovadores para fortalecer el desarrollo de
competencias, las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) cumplen un rol
clave en la actualidad, pues su influencia esta provocando transformaciones en el ambito
educativo, tal como lo reconoce Moreno (2015), quien comprende que el uso de las TIC ha

modificado la forma tradicional de comunicacidn, tal como se lee:

Dentro del actual paradigma social, los jovenes manejan y acceden al uso de los

medios como algo consustancial a sus formas de ser y manifestarse, creando
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nuevos codigos y sistemas de representacion que dan lugar a nuevos lenguajes, asi

como formas de entenderse y comunicar (p. 35)

En correspondencia a lo expuesto, resulta importante destacar la pertinencia de la
apropiacion de las herramientas tecnolégicas para el proceso de ensefianza aprendizaje,
reconociéndolas como una posibilidad de adaptarse a los tiempos y de cualificar la practica
docente y, con ésta, el proceso formativo de los estudiantes, tal como plantea Moreno (2015) al
replantear el papel de la escuela en relacién con el uso de las tecnologias de la informaciény la

comunicacion:

La escuela, la educacion, seria la impulsora de una participacion real y activa de
las personas en todos los &mbitos sociales, constituyéndose en el primer paso de la
emancipacién de estas y procurando hacer de la solidaridad, la comunicacién, la
justicia social, el respeto a otras culturas, la convivencia pacifica y la capacidad de
decidir y exigir, las principales herramientas de un aprendizaje social que permita
articular lo global desde lo local, reconstruir el conocimiento y reelaborar la

realidad mediética criticamente (p. 37)

A partir de esto, se ve como en los Gltimos afios han adquirido gran importancia, dentro
del contexto de las TIC, los videojuegos y cualquier otro tipo de actividad ludica que requiera el
uso de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion, enmarcado en el contexto de
la Gamificacion, la cual en la actualidad persigue utilizar el juego con fines educativos, logrando
asi una mayor motivacion del estudiante para obtener un mejor aprendizaje. Para autores como
Acufa et. al (2018) y Acosta (2019) se pueden focalizar estrategias que mejoren los procesos

didacticos fundamentados en el juego. En este sentido se podria asociar la teoria de juegos con la
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gamificacion como espacio para fortalecer el aprendizaje. Para Ferndndez et. al (2018), la
integracion de la tecnologia a los proceso formativos resulta clave para consolidar ambientes

armaonicos.

Lo anterior se puede avalar de acuerdo con lo que afirma Cézar y Séez (2016), y
posteriormente reforzado por Dichev y Dicheva (2017), quienes entienden la gamificacion como
el uso de mecanicas basadas en juegos, prestando especial atencion a aspectos relacionados con
la representacion, el pensamiento y aspectos estéticos para atraer a las personas, motivar la

accion, promover el aprendizaje y contribuir a la resolucion de problemas.

Especificamente el aspecto motivacional resulta clave por cuanto incide directamente el
en el desarrollo de competencias, ya que genera en los estudiantes una disposicién a participar e
involucrarse con la apropiacion tecnoldgica, lo cual conlleva a desarrollar capacidades para la
produccion de conocimientos. Desde esta perspectiva Cifuentes y Camargo (2018) destacan que
la generacion de conocimiento es un proceso imbricado por la vision cientifica, filosofica y
actitudinal de los actores que participan del proceso. En el caso de los docentes y considerando
las necesidades y exigencias del mundo actual, deben aprovechar la motivacion e interés hacia la
tecnologia que tiene el estudiante, para impulsar el fortalecimiento de su comprension lectora,
por lo que Lee y Hammer (2011), como se cito en Ortiz, Jordan y Agreda (2018) ven la
gamificacion como “una oportunidad para solucionar estos problemas, al aprovechar el poder
motivacional de los juegos en aspectos importantes del mundo real, favoreciendo la motivacion

del alumnado” (p.6).
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Con respecto a los procesos de comprension lectora, indicadores asociados a mediciones
internacionales como las pruebas PISA, muestran que el tema sigue siendo de atencidn prioritaria
en los procesos de ensefianza aprendizaje. Con relacion a estas pruebas aplicadas en el afio 2018,
entre los 37 paises miembros de la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdmicos (OCDE), Colombia obtuvo 412 puntos, mientras que el promedio OCDE es de 487
puntos, es decir, Colombia desmejor6 en 13 puntos en esta competencia si se compara con el

resultado obtenido en 2015 (425 puntos)

Frente al bajo rendimiento de Colombia en este tipo de pruebas, De Zubiria (2019)
considera que se puede explicar de forma facil, dado que el pais se continta con un sistema
memoristico en la educacion y con un curriculo fragmentado, por tanto, se hace necesario que la
ensefianza del lenguaje sea transversal en la educacion basica y media en el pais. Con este
planteamiento coinciden Carrera et al. (2013) cuando reafirman la necesidad de abordar la
gestion curricular desde una perspectiva compleja y multidimensional. El proceso lector en las
instituciones educativas colombianas ha sido muchas veces cuestionado debido a las serias
repercusiones educativas generadas por la concepcion mecanica y memoristica en las que

generalmente es realizado.

Con la intencion de referenciar esta problematica en el contexto local, se presenta el caso
de la Institucion Educativa Distrital Jorge Robledo Ortiz, ubicada en la ciudad de Barranquilla, la
cual no es ajena a esta situacion. Dentro de dicha Institucion, los resultados en las pruebas
externas han ido mostrando que los indicadores que evidencian niveles de comprensién lectora
en los estudiantes no han sido los esperados, tal como se expone en el portal Colombia Aprende

(2018), donde en su analisis histérico y comparativo, resaltan la diferencia de la IED Jorge
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Robledo Ortiz con el promedio de todos los colegios del pais en relacion al area de lenguaje
Saber 5°, donde obtuvo un 52,5% de respuestas incorrectas para 2014 en competencia escritora,
un 56,5% en 2015, un 56,1% en 2016 y un 58% en 2017. La misma situacion se presenta en la
competencia escritora, en la que obtuvo un 50,7% de respuestas incorrectas para 2014 en

competencia escritora, un 54,8% en 2015, un 50,3% en 2016 y un 56,5% en 2017.

Asimismo, en una revision del informe por colegio del cuatrienio (analisis histérico y
comparativo 2018) a nivel institucional de los resultados de las pruebas saber de los grados 3° y
5° del 2014, 2015, 2016 y 2017, se puede observar que los estudiantes de esta Institucién
presentan un porcentaje de respuestas incorrectas de 56,9% en 2017 en competencia escritora y

de 54,9% en competencia lectora.

Desde los descriptores expuestos resulta pertinente identificar estrategias que confluyan
en el mejoramiento de los indicadores sefialados; especificamente el aporte de las TIC puede
considerarse clave para ello; por esta razdn, se concibe la importancia de configurar una
propuesta didactica donde se integre la gamificacion a procesos de mediacién didactica que
contribuyan a la comprension lectora, a través del desarrollo de estrategias en pro de la
formacion literaria; la intencion es destacar la importancia de participar en la creacion e
interpretacion de textos de una manera significativa; se pretende una dindmica formativa
innovadora conducente al desarrollo de capacidades en un lector expresadas en competencias

para interpretar, argumentar y proponer.

La situacion descrita en los parrafos anteriores es sintetizada en la siguiente

representacion grafica o mapa del problema:
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1.2. Formulacion del problema

Pregunta problema:

¢Coémo fortalecer el nivel inferencial de la comprension lectora en estudiantes de bésica
primaria desde la concepcion de una propuesta didactica — tecnoldgica fundamentada en

estrategias de gamificacion?
Sistematizacion del problema:
Preguntas asociadas:

¢Cémo aporta el desarrollo de habilidades lectoras al proceso de comprension lectora en

estudiantes de bésica primaria?
¢Cuales son las caracteristicas del nivel inferencial de la comprension lectora?

¢ Cuales son las caracteristicas de los procesos de mediacion didactica orientados al

desarrollo de la comprension lectora?

¢ Cudles son los componentes estructurales y funcionales de una propuesta didactica-
tecnoldgica que fundamentada en la mediacion didactica de la gamificacion contribuya al

fortalecimiento del nivel inferencial en la comprension lectora?

¢ Qué tan pertinente y relevante resulta la concepcion de una propuesta didactica-

tecnoldgica para el fortalecimiento de la comprensién lectora?
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1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo General.
Disefiar una propuesta didactica - tecnoldgica que fundamentada en la mediacion de
estrategias de gamificacion contribuya al fortalecimiento del nivel inferencial en la comprension

lectora.

1.3.2. Objetivos Especificos.
Analizar el desarrollo de las habilidades lectoras asociadas al fortalecimiento de la

comprension lectora en estudiantes de basica primaria.

Caracterizar el nivel inferencial de la comprension lectora en estudiantes de basica

primaria.

Describir procesos de mediacion didactica orientados al desarrollo de la comprension

lectora.

Definir componentes estructurales y funcionales de una propuesta didactica - tecnoldgica
que fundamentada en la mediacion de estrategias de gamificacion contribuya al fortalecimiento

del nivel inferencial en la comprension lectora.

Validar la pertinencia de la propuesta didactica — tecnoldgica para el fortalecimiento de la

comprension lectora.
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1.4. Justificacion

Dadas las dindmicas de la sociedad actual, se requiere un ciudadano competente e
integro, capaz de convertirse en agente transformador de una realidad cada dia mas cambiante.
Ante este panorama, surge como posibilidad inspiradora para este cambio la oportunidad de cada
persona para recibir una educacion de calidad, que le permita potenciar sus capacidades y
ponerlas al servicio de este proyecto transformador, teniendo en cuenta la educacién como un
espacio de formacién integral y permanente, donde se creen ambientes dinamizados por la

lectura como medio que contribuya al desarrollo social, educativo y cultural.

De este modo, en la presente investigacion se considera como referente importante que
una de las fuentes de aprendizaje del ser humano es la exploracién mediante el juego y la
gamificacion como una técnica de aprendizaje donde se traslada la mecanica de los juegos al

ambito educativo — profesional (Gaitan, 2018).

Es importante recalcar que la presente investigacion se considera pertinente por cuanto
centra los aportes en la gamificacion a través del juego con fines educativos; se pretende que los
estudiantes se motiven y optimicen su proceso de aprendizaje; por tanto, es necesario aportar
desde el plano tedrico y empirico al estudio de la comprensidn lectora y el impacto que la
gamificacion puede tener sobre este proceso. Se infiere relevancia contemporanea de la
investigacion, por cuanto se intenta responder a la dinamica socioeducativa actual inmersa en las
tecnologias de la informacién y la comunicacion. El trabajo resalta la necesidad de que los
maestros busguen la manera de mantener a sus estudiantes motivados, para fortalecer
aprendizajes y desarrollar la comprension lectora, por ello resulta vital la integracion didactica de

las TIC.
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En esta linea de pensamiento, la presente investigacion parte de la premisa, que el
proceso mediado por la gamificacidn corresponde a una secuencia de necesidades, tanto del
estudiante como del docente; la satisfaccion de las referidas necesidades conlleva a alcanzar
procesos de autorregulacion y de autonomia para el accionar de la comprension lectora en el

nivel inferencial.

Desde el punto de vista social la investigacion se considera relevante, por cuanto busca
beneficiar a los docentes al destacar la importancia de ambientes educativos centrados en la sana
convivencia, afecto, surgimiento de experiencias significativas que pueden partir de la
incorporacion en el uso de las tecnologias; la intencion es contribuir al tratamiento de tematicas
como la comprension lectora mediada por la tecnologia, especificamente herramientas de
gamificacion; desde esta concepcidn el docente y la escuela representan modelos facilitadores
para su uso adecuado y donde el estudiante adquiere la responsabilidad de jugar, actuar y

aprender con sus iguales.

Este proceso, mediado por el uso de tecnologias, se convierte en una invitacion a
reconocer la importancia de cada uno de los conceptos relacionados y categorias que permiten
trabajar modelos educativos donde el docente transforma su rol de expositor de informacion al de
monitor y mediador del aprendizaje, y los estudiantes, de espectadores del proceso de ensefianza,
al de integrantes participativos, propositivos y criticos en la construccion de su propio

conocimiento.

De lo planteado anteriormente, cabe destacar la importancia que tienen los espacios

virtuales como ambientes educativos innovadores dentro de esta investigacion, en donde tanto el



30
MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION

docente como estudiantes tendrén la posibilidad de desarrollar competencias y habilidades en un

entorno interactivo de aprendizaje.

1.5. Delimitacién

1.5.1. Delimitacion conceptual

Este trabajo de investigacion esta enmarcado dentro de la linea calidad educativa y en la
sublinea de Educacién mediada por las TIC’s, se abordan los procesos de gamificacion
articulados al desarrollo de competencias lectoras, con la finalidad de concebir y validar una
propuesta didactica - tecnoldgica que contribuya a fortalecer el proceso de comprension lectora

en el nivel inferencial en los estudiantes de basica primaria.

1.5.2. Delimitacion espacial y demogréfica

Con relacion a la problematica investigada se tienen en cuenta estudios realizados en
algunos paises tales como Ecuador, Espafia, México y Colombia, y a nivel local, en el
Departamento del Atlantico- ciudad de Barranquilla; especificamente se trabaja con los docentes
y estudiantes del grado 5° de Basica Primaria en la I.E.D Jorge Robledo Ortiz ubicado en el
barrio 7 de abril, de estrato 1, de caracter oficial, con una poblacion aproximada de 1210

estudiantes y 34 docentes.

1.5.3. Delimitacién temporal
Esta investigacion se desarrolla en el periodo comprendido entre marzo de 2021 a abril de
2022; se abordan en varias etapas como: planteamiento del problema, marco referencial, disefio

metodoldgico, analisis e interpretacién de la informacion y conclusiones.
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Capitulo 2. Marco tedrico — conceptual

2.1. Estado del Arte.

Considerando los bajos niveles en las pruebas estandarizadas a nivel internacional y
nacional, donde se refleja la importancia de un buen proceso lector como eje fundamental en
cada una de las areas para obtener mejores resultados, se crea la necesidad de buscar formas de
superar esas debilidades en los diferentes contextos. En consecuencia, surge la necesidad de
investigaciones con base a un proceso de busqueda y rastreo de trabajos realizados de acuerdo a
las categorias: mediacion didactica de la gamificacion y comprension lectora, dimensionando
cudl ha sido su alcance, beneficios y debilidades llevando a analizar y comparar los aportes que

sirven de fundamento para generar nuevas explicaciones.

2.1.1 Antecedentes internacionales

El primer estudio que se abord6 desde el ambito internacional fue el de Costello (2022),
titulado “Future Directions of Gamification in Education”, el cual plantea la importancia de
disefiar nuevos enfoques para la educacion, a través de la utilizacién de la variedad de
dispositivos disponibles, como VR, AR, aprendizaje mévil, multijugador masivo en linea

(MMO) como Pokémon Go a dispositivos sensoriales como Kinect.

La investigacidn reconoce la importancia de combinar el juego con el proceso educativo,
manifestando que esto tiene un efecto positivo pues repercute en aspectos como la salud y el

bienestar, por ejemplo, frente al estrés y la depresion.

Por otra parte, la investigacion adelantada por Zourmpakis, Papadakis y Kalogiannakis

(2022), titulada “Education of preschool and elementary teachers on the use of adaptive
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gamification in science education”, la cual reconoce que el uso de juegos en el ambito educativo
es una practica que con el tiempo va ganando fuerza y que se enfoca directamente a los
estudiantes, sin embargo, reconoce la importancia de la formacion en gamificacion para el

docente, pues éste cumple un papel clave central para la aplicacion de la misma.

Establece, igualmente, que de la formacidn del docente se desprenden muchos aspectos,
como el cuidado y comprension de las necesidades del estudiante, la escogencia del material
didactico adecuado, asi como la utilizacion del mismo y del proceso evaluativo. La investigacion
propone explorar como los maestros activos y en formacion disefian e integran entornos

gamificados adaptativos en la ensefianza de la educacion cientifica.

También se abordo el trabajo de investigacion elaborado por Parra, Segura, Cano y Lopez
(2020) titulado “Gamificacion para fomentar la activacion del alumnado en su aprendizaje”, de la
Universidad de Granada Espafa. Dicha investigacion tuvo por objetivo conocer y analizar los
niveles de activacion del alumnado, mediante las metodologias activas, en concreto las
experiencias gamificadas, el cual no dejan de ser una herramienta que, en mayor 0 menor
medida, mejora distintos procesos relacionados con el aprendizaje, favoreciendo el

desarrollo del pensamiento creativo.

En relacién al concepto de mediacién didactica de la gamificacidn en la comprension
lectora, contribuye a esta investigacion cuando plantea la necesidad de detectar si existen
variables sociodemograficas que afecten de forma significativa en la activacion de los

estudiantes para el uso adecuado de herramientas tecnologicas.
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Otro de los referentes que se tomo en cuenta a este rastreo, es el trabajo titulado
“Adaptacion e implementacion del programa leemos en pareja para mejorar la comprension
lectora en alumnos de cuarto grado de una comunidad rural” por Trinidad (2019) en México, este
estudio se centro en conocer los efectos del programa leemos en pareja para mejorar la
comprension lectora en una comunidad rural, y se demostré que la implementacién y desarrollo
de programas con este objetivo permite brindar tanto a docentes como alumnos y a la institucion
misma, mecanismos para optimizar la didactica y la practica de la lectura; lo que denota la
importancia de poner en marcha estudios que permitan vincular nuevas propuestas realizadas en
latitudes internacionales para potenciar la comprensién lectora. Esta investigacion se centrd en
los resultados del programa “Leemos en pareja”, la cual demostrd que la implementacion y
ejecucion del programa, permitié optimizar la didactica y la préactica de la lectura mejorando el

nivel literal, inferencial y critico.

La implementacion y desarrollo de programas con este objetivo permite brindar tanto a
docentes como alumnos y a la institucion misma, mecanismos para optimizar la didactica y la
practica de la lectura. Por este motivo la presente investigacion atiende a la adaptacion del
programa “Leemos en pareja”, sustentado en la tutoria entre pares, para mejorar la comprension

lectora y fortalecer los aspectos socioemocionales.

Por otra parte, en la revista Communication Papers, Media Literacy & Gender Studies, se
encontrd la investigacion adelantada por Gil y Ortega (2018), titulada Gamificacién. Apostando

por una comunicacion interactiva y un modelo participativo en educacion.

La investigacion reconoce como la gamificacion se ha ido convirtiendo en una practica

cada vez mas utilizadas en las aulas que las transforma en un escenario ludico que incorpora
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dispositivos electrénicos. Gil y Ortega (2018) sostienen que “el cimiento de este cambio se basa
en el desarrollo de un alumnado que pasa de ser productor-consumidor a emisor-receptor
(EMIREC); emision y recepcion se fusionan para impulsar su propio protagonismo” (p. 9). La
investigacion apuesta a integrar la educacion y la comunicacion dentro de la gamificacion en el
aula, resaltando la importancia de la pedagogia interactiva y la comunicacién asumida por los

estudiantes hacia el cambio social.

En este mismo orden, cabe mencionar el estudio realizado en Espafia, titulado “Relacion
entre la comprension lectora, la ortografia y el rendimiento: un estudio en Educacion Primaria”
Gomez y Carril (2017). Cuyo objetivo era comprobar las relaciones existentes entre las variables
comprension lectora, codificacion ortografica y rendimiento al final de la etapa de primaria. De
acuerdo con el estudio, se infiere que una buena ejecucidn en comprension lectora no asegura un
desempefio adecuado en codificacion ortografica, pero que puede ser un insumo para que

simultaneamente ambos procesos ayuden a mejores resultados académicos.

Aportando a esta investigacion el hecho de trabajar en programas de comprension lectora
y decodificacion de la ortografia, ya que la mejora de estas dos habilidades simultdneamente
contribuira a que los alumnos mejoren de manera global su rendimiento académico,
profundizando en el conocimiento de esta relacion, debido a que es la comprension de textos

escritos la que permitira la adquisicién de aprendizajes significativos durante la edad escolar.

Por otra parte, en la Universidad Técnica de Ambato - Ecuador, el trabajo titulado
“Patrones en Gamificacion y Juegos Serios, Aplicados”, desarrollado por Lojan (2017). En dicha
investigacion se describe la forma en que se desarrollan las actividades basicas para utilizar

herramientas TIC 's favorables para el docente libres o pagadas y la importancia de la motivacion
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en los procesos de aprendizaje, ademas de exponer factores de aprendizaje de los juegos serios

que facilitan la ensefianza de cualquier disciplina.

El anterior trabajo de investigacion aporta a este proyecto la idea de ir evolucionando, a
tal punto que, se incentive a la transformacion académica y de calidad, teniendo en cuenta que
hoy en dia existen recursos gratuitos y disponibles en la Web, importante para el uso e
integracion pedagogica de los juegos serios en la ensefianza aprendizaje de las diferentes
disciplinas, como una renovacion metodoldgica permitiendo aumentar las habilidades
cognitivas, el aprendizaje autonomo Yy significativo a través de la experiencias vividas

virtualmente.

2.1.2. Antecedentes Nacionales

En el &mbito nacional se tuvo como referente el trabajo elaborado por Caballero y Suarez
(2021) de la Universidad Pontifica Bolivariana de Bucaramanga titulado “ldentificacion de
estrategias para la comprension lectora a través del juego, afianzando el nivel inferencial de
lectura por medio de la gamificacidn, en los estudiantes del grado noveno de la Institucién
Educativa La Ceiba- Rionegro, Santander” el cual tuvo como objetivo disefiar e implementar
estrategias de ensefianzas de aprendizaje basadas en gamificacion, para fortalecer el nivel

inferencial, en los estudiantes del grado noveno.

Se destaca el aporte que el trabajo hace desde el punto de vista conceptual al estudio de
las dos categorias investigadas, considerando la importancia que tiene el uso de las TIC en los
procesos de ensefianza aprendizaje y el poder innovar desde estrategias gamificadas que lleven al

fortalecimiento de la comprension lectora a nivel inferencial.
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Como segundo antecedente nacional se tiene a Arias, Gutiérrez y Rodriguez (2021) “La
Gamificacion: propuesta para favorecer la comprension lectora en el estudiante del contexto
rural” de la Universidad Cooperativa de Colombia. Este trabajo de investigacion tiene como
objetivo disefiar una secuencia didactica basada en la estrategia de gamificacion que favorezca la
comprension lectora en estudiantes rurales de la Institucion Educativa Municipal Luis Carlos
Sarmiento. La investigacion se desarroll6 bajo el paradigma sociocritico y el enfoque de
Investigacion Accidn, siguiendo un proceso ciclico o espiral en tres fases: observacion, plan de
accion, y disefio de la propuesta didactica. Como resultado se logré a través de la gamificacion
fortalecer el proceso de comprension lectora con el desarrollo de las secuencias didacticas,

teniendo en cuenta los intereses y necesidades de los estudiantes y el contexto.

Los aportes a esta investigacion son fundamentales, dado que las propuestas gamificadas
son consideradas como un area de conocimiento que puede favorecer el mejoramiento de las
practicas educativas, y contribuir en afianzar procesos educativos en diferentes contextos, con el
fin de cambiar las practicas tradicionales e incentivar la participacion de los estudiantes en
ambitos escolares méas experienciales, a través del disefio de secuencias didacticas basada en la
estrategia gamificacion, ademas de fortalecer la comprensiédn lectora a través de esta, vinculando
elementos del juego como: insignias, limite de tiempo, puntuaciones, retos, desafios, reglas,

narrativa, metas, objetivos, recompensas, estatus visible, retroalimentacidn, sorpresas y progreso.

De igual forma ambas investigaciones tienen en cuenta los resultados de las pruebas
SABER vy le brindan importancia al contexto sociocultural donde se encuentran inmersos los

estudiantes, siendo el contexto eje primordial para el proceso de comprension lectora, asi mismo,
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resulta de interés en aspectos relacionados con la metodologia utilizada, puesto que sirve para

direccionar este trabajo.

Sumado a esto, Castro (2020) desarrolla una investigacion titulada, “La gamificacion
como un espacio para la lectura critica”, tuvo como objetivo motivar los procesos de lectura
critica, a partir de los niveles literal e inferencial, en los estudiantes de grado décimo del Colegio
de Boyaca de la ciudad de Tunja, para lograrlo se hizo necesario implementar la estrategia
gamificada kahoot, la cual afianz6 los procesos de comprension e interpretacion textual,
incentivando la lectura a través del juego, utilizando una estrategia digital la cual invita a

divertirse mientras aprende.

La estrategia gamificada kahoot, se convirtio en una propuesta atractiva que invita a
utilizar los recursos tecnoldgicos desde otra Optica, fortaleciendo la diferencia que existe en los
tipos de textos, la distincion de textos continuos de los discontinuos, con el fin de centrar la
atencion en los detalles de una lectura, los cuales pueden causar inferencias de aspectos no
visibles y que exigen ser apreciados por el lector. Es necesario tener en cuenta que la
gamificaciéon como mediacion didactica no consiste en disefiar un juego para incluir las TIC's en

una clase, sino que tiene la finalidad de influir en el comportamiento del jugador.

A su vez, se tomo en consideracion el estudio realizado por Cano y Navarro (2019) en la
Universidad Pontificia Bolivariana de Medellin, llamado “Un estudio comparado sobre
gamificacion en dos contextos educativos del area metropolitana del Valle de Aburra”. El
proposito de este estudio era describir la incidencia de la implementacion de una estrategia
gamificada en la motivacion y resultados académicos de estudiantes de bésica secundaria en

instituciones educativas de contextos opuestos.
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Este estudio aporta a la investigacion el reconocer la importancia que tiene el uso
adecuado de una herramienta virtual en los procesos de ensefianza aprendizaje, mirados desde
diferentes contextos que permitan identificar diferentes factores que inciden en el proceso de
comprension lectora mediada por herramientas gamificadas que motiven a los estudiantes a
fortalecer sus competencias lectoras, generando un impacto positivo en el rendimiento

académico y motivacion de los docentes, a través del trabajo colaborativo y participativo.

Otro de los referentes es la tesis de maestria presentada en la Universidad de Antioquia
por Betancur, Rico y Rivero. (2018), titulada “La Literatura Infantil y Juvenil, desde la
Gamificacion: Un escenario posible para la formacion literaria en la basica primaria.” Esta
investigacion favorecio el desarrollo de diversas competencias linguisticas y comunicativas en
los estudiantes, desde el disefio de actividades con componente lidico, apoyadas en la técnica de
gamificacion permitiendo responder a las necesidades y avances que deben darse en el proceso

educativo, para hacerlo mas inclusivo y de mejor calidad.

Las estrategias propuestas en este trabajo se convierten en insumo para la construccion
colectiva con los profesores agentes investigados con quienes se busca cambios en sus
estrategias incluyendo la mediacion didactica de la gamificacion como una via que permitira
implementar un cambio en la metodologia de ensefianza para alcanzar los objetivos que se

plantean y con ello dinamizar las précticas docentes.

Finalmente, el articulo de la Revista Virtual Universidad Catdlica del Norte, Hoyos y
Gallego (2017) “Desarrollo de habilidades de comprension lectora en nifios y nifias de la basica
primaria” Se plantea como metodologia un estudio de corte cualitativo de tipo descriptivo,

enmarcado en un estudio de caso.
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Los hallazgos mas significativos parten de considerar la lectura como un proceso
constructivo, que se potencia con una propuesta de intervencion que posibilita en los estudiantes
identificar la estructura de los textos, formular cuestionamientos, deducir elementos, elaborar
inferencias, recuperar datos, efectuar conexiones entre informacion nueva y conocimientos

previos, y evaluar y reflexionar frente a los portadores de texto.

Resulta de gran interés tener en cuenta los procesos psicologicos basicos (percepcion,
atencion, memoria) que son la base de la comprension lectora, pues hacen posible clarificar el
significado de lo escrito y construir una representacion concordante con la informacion y ademas
tener en cuenta los diferentes espacios, acompafiamiento de la familia y la escuela como

promotores de habitos para lograr mejores procesos de comprension lectora.

2.1.3. Antecedentes locales

Dentro de los estudios realizados a nivel local se toma el trabajo de grado “Planeacion
didactica para el desarrollo de la comprension lectora en estudiantes de basica primaria” de
Mayorga y Sandoval (2020), el cual buscaba proponer lineamientos metodoldgicos para la
planeacion didactica, que favoreciera el desarrollo de la comprensidn lectora, en el nivel Basica
Primaria. La investigacion se desarrollé bajo una visidn racionalista-deductiva, con paradigma

complementario y de alcance descriptivo-analitico-prescriptivo.

Resulta importante para la presente investigacion al poner de manifiesto la importancia de
la planeacion didactica en todos los procesos de ensefianza aprendizaje y en este caso para la
comprension lectora siendo una de las variables de estudio, de igual forma permite ampliar el

enfoque del marco metodologico, mostrando instrumentos validos y confiables para medir el
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nivel de comprension lectora y su relacion con los niveles y proceso de aprendizaje de otras

areas.

Llanos y Montenegro (2019) en su tesis de maestria “Propuesta Didactica para el
Fortalecimiento en la Ensefianza y el Aprendizaje de la Comprension Lectora en Estudiantes de
Quinto Grado” esta investigacion tuvo como objetivo disefiar una propuesta didactica para
fortalecer los procesos de comprension lectora desde la ensefianza y el aprendizaje en los

estudiantes de quinto grado de la I.E San José de Luruaco.

Con relacion a este trabajo los investigadores concluyeron gque los procesos de
comprension lectora son indispensables para el desarrollo académico de los estudiantes, por lo
tanto, es necesario que sean bien manejados conceptual y metodol6gicamente por los docentes.
Se deben realizar jornadas de capacitacion a los docentes, con el fin de mejorar las practicas
pedagdgicas en lo que se refiere a los procesos de comprension lectora. Esta investigacion es de
gran interés porque resalta la importancia que tiene el manejo adecuado de los procesos de
lectura y de comprension de textos, el cual se ve reflejado en las distintas areas del saber

partiendo de una comprension critica, literal e inferencial.

Navarro y Roa (2019) en su investigacion “El microrrelato: estrategia didactica para
fortalecer la comprension lectora en estudiantes de tercer grado”, tuvo como objetivo disefiar una
propuesta didactica — pedagogica — curricular que fundamentada en el microrrelato como
estrategia de mediacion viabilice el fortalecimiento de competencias de desempefio en
comprension lectora en estudiantes de primaria. Desde el trabajo realizado se destaca el estudio

de la comprension lectora y el disefio de estrategias que pueden servir de guia a este trabajo de
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investigacion, el cual aborda esta misma variable y propone estrategia didactica para mejorar el

nivel de comprension lectora de los estudiantes.

El trabajo titulado “Objetos virtuales de aprendizaje para el mejoramiento de la
comprension lectora en la educacion basica primaria”, desarrollado por Pérez y Regino (2019) en
la Universidad de la Costa, CUC. La investigacion estuvo direccionada bajo un enfoque

cuantitativo de tipo descriptivo-explicativo, con un disefio cuasiexperimental.

Este referente aporta a la presente investigacion, ya que permite reconocer la importancia
de la implementacion de las TIC para el fortalecimiento de la comprension lectora, debido a que
recrean la lectura a través de la interactividad y el uso de elementos audiovisuales con
actividades que ameritan retos para los estudiantes, permitiendo asi el desarrollo de habilidades

que mejoren la dificultad de una manera divertida.

Otro antecedente local es la investigacion adelantada por Gutiérrez y Valero (2019)
titulada “Estudio de caso: influencia del juego interactivo digital en el fortalecimiento de la
comprension lectora en estudiantes con TDAH”, en la Universidad de la Costa, CUC. La
metodologia utilizada corresponde a un enfoque cualitativo-vivencial, con un alcance
comprensivo, como disefio se empled el estudio de caso cualitativo, bajo un paradigma

interpretativo-comprensivo.

Este estudio llegd a la conclusion de que el uso de los juegos interactivos digitales
contribuye al fortalecimiento de la comprension lectora, asi como también es viable para el
desarrollo social y educativo, fomentando el desarrollo del pensamiento al potenciar

competencias comunicativas como leer, escuchar, escribir, hablar y habilidades para jugar y
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aprender a comprender. Asimismo otro aporte interesante es el tema de la inclusion, ya que
profundiza en el estudio sobre aspectos neuropsicoldgicos para explicar el porqué de los
comportamientos y su incidencia en la comprension lectora, aspecto sumamente importante para
los propositos del presente proyecto, pues todo aquello que aborde la teméatica de comprension
lectora desde el punto de vista de la investigacion cientifica, contribuye a ampliar los

conocimientos sobre el tema objeto de estudio desde otras Opticas.

También, se encuentra el trabajo de investigacion titulado “Aprendizaje cooperativo
como estrategia para mejorar los niveles de comprension lectora en estudiantes de quinto grado
de basica primaria”, llevado a cabo por Guzman y Sequeda (2019) en la Universidad de la Costa,
CUC, que tiene como objetivo establecer el efecto de la estrategia del Aprendizaje Cooperativo

en los niveles de Comprension Lectora en estudiantes de quinto grado de basica primaria.

Se menciona que el Aprendizaje Cooperativo como estrategia, tiene un efecto positivo en
la comprension lectora, pues las actividades que incluyen el trabajo en grupos cooperativos y la
heuristica de solucionador-escucha, la negociacion de significados, permiten el liderazgo, la
reflexion y a la regulacion de nuevos conocimientos. Por lo tanto, en relacion a la estrategia del
Aprendizaje Cooperativo en actividades de lectura utilizadas, es de interés para esta
investigacion debido a que es un modelo adecuado de llevar a todas las aulas de clase para
promover la formacion de una mejor sociedad, no solo en el area de lectura, sino en todas las

areas del conocimiento.

Altamar y Rivera (2019), en su trabajo titulado “Aproximacion a un modelo didéctico con
el uso de libros digitales para la potenciacion de la comprension lectora en estudiantes de 7 grado

de basica secundaria de la I.LE.T.C.S”, realizada en la Universidad de la Costa, CUC, cuyo
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objetivo fue disefiar lineamientos de aproximacion a un modelo didactico para la potenciacion de
la comprension lectora en estudiantes de 7mo grado de basica secundaria de la .E.T.C.S. Este
trabajo es importante porque demuestra que la aplicacion de herramientas digitales motiva a los
estudiantes a desarrollar actividades innovadoras relacionadas con la comprension lectora

logrando mejorar el nivel de comprension.

Asi mismo, Gonzalez y Santiago (2019) en la investigacion “Fortalecimiento de la
comprension lectora a través de la Plataforma Virtual Mangus Classroom” El cual tuvo como
finalidad determinar la incidencia del uso de la herramienta web 2.0 “Mangus Classroom” para
el fortalecimiento de la comprension lectora en el nivel inferencial en estudiantes de Bésica
Primaria. Se pudo reflejar un efecto positivo en la implementacion de las actividades a traves del
uso de la Plataforma “Mangus Classroom” en el proceso de comprension lectora especificamente

en el nivel inferencial.

El proyecto de investigacion aporta al presente informe una forma de identificar y crear
diferentes herramientas tecnoldgicas como estrategias para generar ambientes de aprendizajes
positivos, encaminados a la implementacién de actividades gamificadas que lleven al
mejoramiento de la comprension lectora a un nivel inferencial, de la misma manera reconocer los
factores que inciden en el uso de herramientas tecnoldgicas en la escuela especialmente en el

desarrollo de una competencia.

Continuando a nivel local, desde la Universidad de la Costa el trabajo de Benitez y
Saumeth (2018) titulado “fortalecimiento de la comprension lectora a traves de la
implementacion de compren-TIC dirigido a estudiantes de Segundo grado”, tuvo como objetivo

fortalecer la comprension lectora a partir de la implementacion de Comprension-TIC. Desde el
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trabajo realizado se destaca la connotacién que da hacia préctica reflexiva, de igual forma el
trabajo desde la innovacion en los procesos de lectura que lleven fomentar la motivacion de los

estudiantes frente a este proceso.

Por ultimo, se considerd la tesis de maestria titulada “La gamificacion a través de la
plataforma Smartick para mejorar el rendimiento académico en matematicas en estudiantes de la
I.E.D. Tercera Mixta de Fundacion - Magdalena”, Sanchez (2018). La implementacion de la
estrategia gamificacion hizo que se utilizara con mayor frecuencia las nuevas tecnologias, el
tener en cuenta el contexto en el desarrollo de los contenidos y la importancia que tiene el
aprendizaje de las matematicas en la vida cotidiana, ademas el uso y la aplicacion de la
plataforma gamificada smartick permitié que los docentes trabajaran los contenidos de clase de
una forma llamativa, incentivando de esta manera al mejoramiento académico y logrando

generar el interés en los estudiantes.

2.2. Marco Conceptual.

El primer concepto que orienta la presente investigacion es el de Mediacion didactica de
la Gamificacion, el cual es entendido como un proceso de interaccion educativa y una estrategia,
que se manifiesta a través de la relacion dialdgica intencional, social, consciente y sistematica,
destinada a generar experiencias de aprendizaje que permitan al estudiante construir su propio
conocimiento, ademas parte del conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos
e identifica, dentro de una actividad, tarea 0 mensaje determinado, en un entorno de no juego,

aquellos aspectos susceptibles de ser convertidos en juego o dindmicas ludicas.
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Este proceso tiene como finalidad alcanzar una vinculacion especial con los usuarios,
incentivar un cambio de comportamiento o transmitir un mensaje o contenido. Es decir, crear una
experiencia significativa y motivadora (Escobar, 2011; Marin y Hierro, 2013), lo cual es

ratificado por Gonzalez (1999), como se cit6 en Arias y Casas (2021), al plantear lo siguiente:

La mediacion didactica configura el proceso de ensefianza — aprendizaje que se
establece en contextos de relacion, es decir constituye el nexo global, como
circunstancia que sirve de unién, como conexion o contacto entre los elementos
personales que configuran ese proceso (profesor/alumno) y las herramientas
educativas de esa relacidn, es decir, el nexo global, las circunstancias que sirven
de unidn, como conexion o contacto entre los elementos personales que orientan
ese proceso (profesor/alumno) y, entre ellos y el resto de los elementos de dicho

proceso: contenidos, actividades, recursos y evaluacion (p. 63)

Otro concepto que es fundamental para el desarrollo de esta investigacion lo constituye la
Comprensién lectora. De acuerdo con Goodman (1996), la comprension lectora es un proceso a

lo largo del cual el lector va construyendo el significado del texto.
Para ello, éste se vale de dos tipos de conocimientos:

Los conocimientos previos conceptuales, que corresponden al saber enciclopédico o
conocimiento del mundo que posee el individuo, conocimiento que se expresa en términos de
esquemas mentales, por ejemplo, y los conocimientos previos letrados, es decir, los
conocimientos que el individuo posee sobre el codigo escrito en particular, agrupados en

conocimientos sobre aspectos materiales o paratextuales (material de soporte, formatos,
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tipografia, disefio grafico), asi como aspectos textuales (alfabéticos, morfosintacticos, 1éxicos,

semanticos y pragmaticos.

Para otros autores como Dubois (2001), la comprension lectora asume también un papel
muy importante dentro del proceso educativo del ser humano, pues es entendida como la
interaccion entre pensamiento y lenguaje, interaccion que es expresada en tres niveles de
comprension. En un primer momento se encuentra el nivel literal, donde el lector sélo
comprende lo que aparece explicito en el texto. Se infiere de acuerdo a lo expuesto por Leal y Do
Nascimento (2019) que los estilos de pensamiento inciden el desarrollo de los procesos
cognitivos. En el caso de la procesos asociados a la comprensién lectora y especificamente en el
nivel inferencial, el lector logra captar el mensaje que se encuentra implicito, y, finalmente, el

nivel critico, que permite asumir una actitud y posicién por parte del lector frente a lo leido.

2.3. Bases Tedricas

2.3.1 Sistema educativo colombiano

La educacidn se conforma por una globalidad de componentes para configurar un
sistema, y generalmente se plasma en una ley que desarrolla y explicita todos los elementos que
intervienen en el ambito educativo. La Ley 115 de 1994 o Ley General de Educacion, concibe el
Sistema Educativo colombiano como el conjunto de normas juridicas, programas curriculares,
establecimientos educativos, instituciones sociales, recursos humanos, tecnolégicos,
metodoldgicos, materiales, administrativos y financieros, articulados para alcanzar los objetivos

de la educacion.
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Los fundamentos de la naturaleza del servicio educativo en Colombia se indican en la
Constitucion Politica, partiendo de una concepcion integral de la persona para declararlo servicio
publico que tiene una funcion social, y que corresponde al Estado regular, inspeccionar y
vigilarlo para velar por su calidad, cumplimiento de fines, la mejor formacion fisica, intelectual y
moral de los educandos y garantizar las condiciones para su acceso y permanencia de la

poblacion en edad escolar.

El Sistema Educativo Colombiano se organiza en cuatro etapas: a) La Educacién Inicial
incluye servicios a la primera infancia, aunque de manera oficial se ingresa al sistema educativo
en el afo de transicion (Grado 0 a los 5 afios de edad); b) La Educacién Basica, el cual
comprende 9 afios (ciclo de Basica Primaria de 1° a 5° grado y ciclo de Béasica Secundaria de 6°
a 9° grado); c) El nivel de Educacion Media (10° y 11° grado); d) El nivel de Educacién Superior
que es muy complejo en Colombia por su gran variedad de proveedores y multiples programas

de diversas duraciones y niveles.

Se anota que la educacion es uno de los pilares fundamentales del Plan Nacional de
Desarrollo 2014-2018 “Todos por un Nuevo Pais” y del Plan Nacional de Desarrollo 2018-2022
“Pacto por Colombia, Pacto por la Equidad”, y persiguen la reduccion de las brechas en equidad,
cobertura y calidad. Para ello se ha incrementado la jornada Unica, la reestructuracion de la
Educacion Superior, la capacitacion y actualizacion de docentes, gratuidad educativa, uso de las
nuevas teologias en los procesos formativos y especial atencion en el mejoramiento de la calidad

del servicio.
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2.3.1.1 Politicas educativas en Colombia para el mejoramiento de la calidad educativa

Para el Ministerio de Educacion Nacional, la educacion de calidad es aquella que “forma
mejores seres humanos, ciudadanos con valores éticos, respetuosos de lo publico, que ejercen los
derechos humanos y conviven en paz. Es una educacion que genera oportunidades legitimas de
progreso y prosperidad para ellos y para el pais, que contribuye a cerrar la brecha de inequidad,

centrada en la institucion educativa y en la que participa la sociedad” (MEN, 2012, p. 3).

En lo que respecta a las politicas educativas, el MEN (2012) las referencia como aquellas
acciones, normas, actos administrativos, lineamientos y directivas fruto de las relaciones Estado-
Sociedad no sélo como ejercicio del poder sino también de la participacion de la ciudadania a
través de la interaccion y cooperacion entre el sector publico, el sector privado y los actores

sociales en blsqueda de acuerdos comunes.

Las tendencias mundiales de la década de los 80’s hacia la globalizacion “generd en
Colombia una mirada hacia la eficiencia y la calidad para la formacion del recurso humano, y asi
aumentar la competitividad internacional de las economias nacionales” (Munévar, 2017, p. 69),
lo cual se refleja en la Constitucion Politica de 1991, la cual establece la educacion como un
derecho publico obligatorio con funcion social (articulos 67 y 68). A partir de la Carta Magna, la
politica educativa hace énfasis en la cobertura, acceso, calidad, pertinencia, equidad, oportunidad

y eficiencia.

Para garantizar el derecho a la educacion en todo el territorio colombiano, el articulo 357
establecio la descentralizacion del Sistema General de Participaciones de los Departamentos,
Distritos y Municipios, y la Ley 60 de 1993 reglamento la autonomia administrativa de los

municipios respecto al servicio educativo. Estas decisiones politicas permitieron atender desde el
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sector educativo las diferencias existentes entre las diferentes entidades territoriales, de acuerdo a

sus realidades econémicas y sociales.

La Ley 115 de 1994 o Ley General de Educacion sefiala normas generales para regular el
servicio publico de la educacién, el cual cumple una funcion social acorde a las necesidades e
intereses de las personas, de la familia y de la sociedad. Esta Ley es un punto de partida para
reflexionar y buscar alternativas con el fin de mejorar continuamente la calidad de las ofertas
educativas institucionales, y para ello en su articulo 84 establece que al finalizar cada afio las
actividades académica con estudiantes se realice una evaluacion de los docentes, administrativos,
recursos, infraestructura fisica y de los procesos formativos, con el objeto de propiciar el

mejoramiento de la calidad educativa que se ofrece institucionalmente.

Uno de los instrumentos fundamentales de la politica publica educativa es el Plan
Nacional Decenal de Educacion 2016-2026, el cual materializa una Ley Estatutaria para generar
espacios de participacion y recoger las propuestas pendientes en materia educativa promulgadas
por la Ley 115 de 1994 o Ley General de Educacion. Entre los desafios que plantea, estéa el
alcance del derecho a la educacion para todos, como también la construccién de una sociedad

pacifica, equitativa e inclusiva.

2.3.1.2. Plan Nacional de Lectura y Escritura (PNLE)
El Ministerio de Educacion Nacional y el Ministerio de Cultura (2011), en el marco del
Plan Nacional de Lectura y Escritura “Leer es mi cuento”, adelantan acciones para incorporar la
lectura y la escritura a la vida cotidiana de nifios, adolescentes y jovenes, fomentando asi el

desarrollo de las competencias comunicativas en el ambiente escolar y familiar.
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Las lineas estratégicas de este Plan, segun el Ministerio de Educacion Nacional y el
Ministerio de Cultura (2011), se sintetizan en el disefio y edicion de libros y material de lectura y
escritura de gran calidad, asi como el fortalecimiento de bibliotecas escolares y proyectos que
impliquen la circulacion de libros. Tambien contempla la formacion y capacitacion de
mediadores de lectura y escritura, asi como las movilizaciones y el monitoreo, seguimiento y
evaluacion para la rendicion de cuentas a la sociedad sobre los procesos propios del Plan. A decir
de Marin et al. (2017), la evaluacion y el seguimiento resultan variables clave para dinamizar los

planos macro, meso y micro de la gestion educativa.

Los resultados alcanzados son alentadores, pues reflejan satisfaccion y esperanza ante el
incremento de libros leidos, de lectores, de personas que visitan bibliotecas, colecciones
distribuidas y recursos invertidos. Se comprueba que los grandes beneficiarios del Plan se

centran en la poblacion escolar de 5 a 18 afios de edad.

2.4. Gestion del curriculo de lengua castellana para el desarrollo integral y el proceso de

mejoramiento continuo

2.4.1. Lineamientos curriculares de lengua castellana

La Ley 115 de 1994 o Ley General de Educacion conceptualiza el curriculo como “un
conjunto de criterios, planes de estudio, programas, metodologias y procesos que contribuyen a
la formacion integral y a la construccion de la identidad cultural nacional, regional y local”
(articulo 76). Para su adecuada regulacion, el Ministerio de Educacion Nacional disefia

lineamientos pedagdgicos y curriculares para generar procesos de reflexion, analisis, ajustes e
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implementacion por parte de los docentes, comunidades educativas e investigadores hacia nuevas

realidades que garanticen mejores condiciones de progreso.

Es por esta razon que el Ministerio de Educacion Nacional (1998) orienta el desarrollo
pedagdgico del area de Lengua Castellana con el disefio y formulacion de lineamientos
curriculares con el fin de fundamentar pedagdgicamente esta disciplina, propiciando la
creatividad, trabajo solidario, incremento de la autonomia escolar y fomento de la investigacion,
innovacion y formacién de calidad. En cuanto al fomento de la investigacion Martinez (2018)
destaca la necesidad de innovar en las estrategias pedagdgicas desde la integracion de los

ambientes educativos.

Los documentos del MEN presentan un diagnostico de los procesos de ensefianza y de
aprendizaje del area de Lengua Castellana, la conceptualizacién de lenguaje, literatura y
educacion, la relacion de curriculo y Proyecto Educativo Institucional, ejes de la propuesta

curricular y modelos de evaluacion.

En lo que se refiere a los ejes de la propuesta curricular, se tiene en cuenta la interaccion
en los procesos culturales implicados en la comunicacién (oralidad, escucha, lectura y escritura),
la diversidad étnica, lingiistica y cultural, la ética en la comunicacion, los procesos de desarrollo
del pensamiento y la comprension lectora. A su vez, para el proceso evaluativo se tiene en cuenta

los modelos evaluativos (evaluacion por procesos, sistematizacion y seguimiento, diagnostico)

De igual forma, para el analisis, comprension y produccion de textos, el documento
presenta tres niveles, a saber: a) Nivel intratextual que tiene en cuenta las competencias

gramaticales, sintacticas (estructura de las oraciones), semanticas (léxico) y estructura textual
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(progresion tematica); b) Nivel intertextual que comprende las competencias enciclopédicas y

literarias; ¢) Nivel extratextual que refleja la competencia pragmatica.

En general, se considera que estos lineamientos curriculares son una apuesta para el
mayor dominio y experimentacion del area de Lengua Castellana, como también para la

apropiacion de la pedagogia de la lengua y de su desarrollo para su aplicacion préactica.

2.4.2. Relacién docente- estudiante en el proceso de ensefianza aprendizaje

La relacién docente-estudiante implica una determinacion de roles en los procesos de
ensefianza y de aprendizaje. Al respecto, autores como Freire (1997) argumentan que esta
relacion es intima, pues “quien ensefia aprende al ensefar y quien aprende ensefia al aprender”
(p. 25). Este pensamiento revela que los procesos de ensefianza y de aprendizaje no se reducen
unicamente a la transferencia de saberes sino también comunicacion, encuentro entre

interlocutores que buscan “la significacion de los significados” (Freire, 1997, p. 77).

Lo anterior demuestra que la relacién docente-estudiante no sélo es de funcién educativa
sino también personal, grupal, social y comunicativa, ya que su contexto es un espacio y un
tiempo que se comparten entre sujetos en beneficio del aprendizaje, aunque se adeclan a las
expectativas e intereses de cada uno de los involucrados, a las actividades programadas y a la

comprension de los integrantes.

Desde el enfoque constructivista y, en especial, siguiendo los postulados de Liev
Vygotsky, autores como Diaz Barriga (2003) consideran al docente como imprescindible en el
proceso educativo, ya que es ¢l quien “orienta y guia el proceso de aprendizaje del alumno,

reflexiona sobre su quehacer pedagdgico, observa los resultados que obtienen sus estudiantes y
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se esfuerza por aplicar nuevas estrategias para motivarlos”. Asi, se convierte en guia, orientador,
mediador y facilitador de este proceso, y permite al estudiante asumir un papel protagénico como

constructor de su propio aprendizaje.

En este aparte merece mencion especial la pandemia covid-19, la cual obligé a la
utilizacion de la metodologia de educacién a distancia debido al confinamiento preventivo y
obligatorio en el hogar. Uno de sus beneficios es haber recuperado el rol adecuado para el
docente como guia, orientador, mediador y facilitador de aprendizaje, como lo plantea el
constructivismo. A su vez, el estudiante asumio su rol protagénico como constructor de su propio
aprendizaje, con esfuerzo, responsabilidad y dinamismo auténomo. Pero también se conquisto el
rol de la familia como primer responsable de la educacién de sus hijos, como también

acompafiante e integrado a las actividades escolares programadas.

Se aclara, entonces, la importancia de los planteamientos de Liev Vygotsky (1978), pues
el estudiante reconstruye los saberes, pero no lo hace solo, ya que la interaccion social con la
familia, la escuela y el entorno es de vital importancia para su desarrollo cognoscitivo,

psicoldgico, emocional y actitudinal.

2.5. Desarrollo de procesos cognitivos asociados a la comprension lectora.

2.5.1. Percepcién
La percepcion es un mecanismo que “consiste en recibir, interpretar y comprender las
sefiales que provienen desde el exterior, codificandolas a través de la actividad sensitiva”

(Ardila, 2008, p. 35). Se diferencia de la sensacidn en cuanto incluye el analisis e interpretacion
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de los estimulos, pues los datos captados adquieren un significado después de un proceso

cognitivo.

Para ello, la percepcion funciona como un proceso de tres etapas, a saber: a)
Deteccidn/Exposicion, que muchas veces no es consciente, pero responde también a los intereses
y gustos de la persona; b) Atencion/Organizacion, por la cual se agrupan las percepciones; c)

Interpretacion, que le da significado a la percepcion.

Se hace referencia a la percepcion visual, por su especial relacion al tema desarrollado en
el presente proyecto de investigacion. Se explica como un proceso en el cual el cerebro
transforma la informacion de la realidad externa captada por los ojos. Autores como Tresguerres
(2005) la definen como “la interpretacion o discriminacion de los estimulos externos visuales
relacionados con el conocimiento previo y el estado emocional del individuo” (p. 65). En ella, el
estimulo es del mundo exterior y produce efecto en el conocimiento, el cual pertenece al mundo

individual interior para darle interpretacion.

De igual forma, se hace referencia a la percepcion tactil por su apoyo permanente a la
percepcion visual y porque determina la adquisicién de aprendizajes por su relacién con el
medio. Para Garrido (2009),”la percepcion tactil es la capacidad que permite a los individuos
recibir, interpretar e integrar las sensaciones recibidas por las terminaciones nerviosas situadas
en la piel” (p. 22). En otros términos, es la capacidad del cerebro para comprender la
informacion que proviene de la piel, como es la forma, el tamafio, el peso, la textura, temperatura
y dureza de los objetos. Ademas, se ha comprobado que la velocidad de escritura, la legibilidad y
formacion de letras se determinan por la precision de la percepcion tactil proveniente de los

dedos por parte del cerebro.
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2.5.2. Atencion y concentracion.

La atencion se entiende como la “capacidad para centrarse de manera persistente en un
estimulo o actividad concretos” (Godoy, 2005, p. 3). Por tanto, es una busqueda de tipo
conductual, pero también tiene una dimensién neurofisioldgica, o sea una orientacion hacia un
lugar, espacio, objeto, situacion o fendmeno determinado, con la intencidn de lograr un objetivo.
Para ello, es necesario contar con la estimulacion sensorial, pero también con la percepcion para

que la informacién llegue al cerebro.

A su vez, “la concentracion consiste en mantener la atencion en una actividad sin
distraccion alguna. Es una destreza que se adquiere, razon por la cual puede desarrollarse y
mejorarse por la practica” (Godoy, 2005, p. 7). En el proceso de aprendizaje, la concentracion es
absolutamente necesaria, pues centra la atencion en lo que se desea aprender durante el tiempo

necesario.

Es pertinente anotar que la nifiez es la etapa del desarrollo humano en donde se
fundamentan los procesos de aprendizaje, y para ello es necesario estimular la capacidad de

atencion y de concentracion con el fin de que se desarrollen y mejoren progresivamente.

2.5.3. Memoria

De manera general, se puede decir que la memoria permite recordar acontecimientos,
ideas, sensaciones y todos los estimulos que se han experimentado. Pero de manera mas precisa,
se identifica su relacion con la informacion, a saber: a) Codificacidn, con ayuda de la atencion

para procesar la informacion que se considera relevante; b) Almacenamiento, con el paso de la
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informacion procesada de la memoria sensorial a la memoria de trabajo, combinandose con los
datos ya existentes para posibilitar la comprension; ¢) Recuperacion o recuerdo de lo

almacenado, unido a su contexto fisico y emocional (Soprano, 2007, p. 23ss).

Se hace mencidn de la memoria en cuanto la capacidad de aprender y recordar lo

aprendido permite tener al individuo una mayor adaptacion social y comunitaria.

2.5.4. Procesos cognitivo-lingulisticos

Como disciplina, la linguistica cognitiva ha permitido reconocer la importancia de los
procesos cerebrales y la experiencia corporea en su relacion con el lenguaje y el pensamiento.
Esto quiere decir que el lenguaje tiene una base neuroldgica y psicoldgica. Al respecto, Fajardo
(2007) plantea que “bajo el rotulo de cognitivo se agrupa una serie de procesos superiores, entre
los que podemos contar los procesos de visualizacion y audicion, memoria y atencion,
emociones de imagineria mental, pensamiento y lenguaje. Esta Gltima dupla incluye dentro de
sus niveles de analisis la fonologia, la sintaxis, los sistemas conceptuales, el 1éxico mental y los

procesos inferenciales” (p. 68).

Para comprender estos procesos cognitivos es necesario considerar que dependen del
hecho de tener un cuerpo con capacidades sensomotoras, las cuales implican un contexto
bioldgico, psicoldgico y cultural que matizan la experiencia que se tiene de la realidad. En
consecuencia, el lenguaje a través del cual el ser humano se comunica es un producto de las
experiencias del mundo y de la experiencia social que generan la simbolizacidn de los conceptos

y la expresion de significados. Esto quiere decir que los significados no sélo son producto de la
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experiencia bioldgica y corporal sino también de la experiencia social y cultural. Es por eso que

al hablar de lenguaje no s6lo se hace referencia al lenguaje literal, sino también al no literal.

2.5.5. Niveles de lectura

La lectura es para comprenderla, y “el nivel de comprension implica el ejercicio de
habilidades como predecir, inferir, analizar, sintetizar, entre otras” (Santiago, Castillo & Ruiz,
2005, p. 33), como también autonomia, originalidad y creatividad para evaluar la informacion y

construir significados.

Por eso se afirma que en el proceso de comprension lectora el destinatario no recibe
pasivamente el significado del texto, sino que le atribuye significado a partir de sus saberes,
experiencias, vision del mundo y adaptacion al contexto de la informacion. Es, por tanto, una
reconstruccion de significados a través del nivel de comprensién lectora que posea el lector, que,

segun Francis (2005), son los siguientes:

Nivel literal. Es el nivel basico de comprension lectora y decodificacion del texto, para el
reconocimiento de idea principal, detalles (nombres, personajes, lugares, mensaje), identificacion
de secuencias de los hechos y situaciones, relaciones de causa-efecto, busqueda de palabras y

expresiones significativas, estructura gramatical, recursos estilisticos y contextos.

Nivel inferencial. Es la lectura implicita del texto por medio de relaciones y asociaciones
del sentido local y global de la informacion a través de experiencias anteriores, saberes previos y

formulacion de hipotesis y nuevas ideas. De esa manera, se reconocen detalles adicionales que



58

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION

no aparecen de manera explicita, predecir significados y acontecimientos e interpretar el lenguaje

figurativo.

Nivel critico. El nivel de comprension critica es la lectura con caracter evaluativo y
valorativo, a través de los saberes previos, el criterio del lector, conocimiento de lo leido,
comparacion con otras informaciones, aceptacion o rechazo de la intencién del autor, emision de
juicios u opiniones con su debida argumentacion y sustentacion, toma de decisiones con relacién

al texto para utilizarlas en su vida cotidiana.

2.6. Integracion de la tecnologia para fortalecer procesos de comprension lectora

2.6.1. Articulacion de las TIC en el sistema educativo colombiano

En el contexto colombiano se ha generalizado la costumbre de dotar de equipos
computarizados a las escuelas como estrategia para articular las TIC al sistema colombiano.
Pero, investigadores como Diaz (2012) insisten que esto no basta, pues estos recursos
tecnologicos “no han sido concebidos para la educacion, no aparecen en los sistemas de
ensefianza, no son solicitados por los docentes y no se adaptan facilmente al uso pedagogico” (p.

46).

La Ley 115 de 1994 o Ley General de Educacion en su articulo 5 numeral 13 presenta
como uno de los fines del servicio educativo colombiano la promocién en la persona y en la
sociedad de la adopcién de la tecnologia para crear, investigar e ingresar al sector productivo. A
su vez, el Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones -MINTIC- (2002)
con su “Programa Estratégico de Uso de Medios y Tecnologias de la Informacion y la

Comunicacion” propuso el desarrollo de competencias en los docentes para que incorporen las
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TIC de manera pedagdgica y didactica en los procesos de ensefianza en todos los niveles del

servicio educativo colombiano.

Al respecto, la Organizacion de Estados Iberoamericanos (2008), en su documento
“Metas Educativas 2021”, reconoce la importancia de las TIC en la sociedad actual, y que su
potencial educativo no so6lo se reduce al ABC digital, “pues se espera que se introduzcan
transversalmente en los procesos de ensefianza y de aprendizaje para la formacion de

competencias y mejoramiento de los logros educativos en el estudiantado” (p. 105).

La Ley 1286 de 2009 o Ley de Ciencia, Tecnologia e Innovacion, promueve el desarrollo
y la vinculacion de la ciencia al desarrollo tecnoldgico innovador para la actualizacion y
mejoramiento de la calidad del servicio educativo. De igual forma, la Ley 1431 de 2009 o Ley de
las TIC, plantea en su articulo 2 la prioridad al acceso y uso de las TIC, y define lo que se
entiende como TIC o “conjunto de recursos, herramientas, equipos y programas, aplicaciones,
redes y medios que permiten la compilacion, procesamiento, almacenamiento, divulgacion de

voz, datos, textos, videos e imagenes” (articulo 6).

En el afio 2011, el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones —
MINTIC- promulgé el “Plan Vive Digital Colombia” con el fin de masificar el uso de Internet,
multiplicar las conexiones a la Red y conectar las Mipymes y los hogares colombianos. Los
componentes de la propuesta se agrupan en la oferta (infraestructura y servicios) y la demanda

(aplicaciones y usuarios).
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2.6.2. Estandares de competencias en tecnologia e informatica: orientaciones del MEN

Segun el Ministerio de Educacion Nacional (2004), los Estandares de Competencias
Basicas “son criterios claros y publicos que permiten establecer los niveles basicos de calidad de
la educacion a los que tienen derecho los nifios de todas las regiones del pais, en todas las areas
que integran el conocimiento escolar” (p. 7). Cada competencia requiere conocimientos,
habilidades, destrezas, comprensiones, actitudes, disposiciones y valores para su dominio y

desarrollo, por lo cual no pueden ser independientes de los contenidos tematicos.

El MEN (2008) disefid unas orientaciones generales para la Educacién en Tecnologia, y
en su documento “Ser competente en Tecnologia: Una necesidad para el desarrollo!” con el fin
de motivar a docentes y estudiantes hacia la comprension y apropiacion de la tecnologia y asi
capacitarlos para enfrentar problemas, solucionarlos a traves de la invencion y tomar decisiones
en la vida cotidiana con la estimulacion de las potencialidades creativas. EI enfoque de
competencias de este documento considera a éstas como el eje articulador del sistema educativo
colombiano, y las estrategias transversales presentes en todas las areas del plan de estudio,
pretenden favorecer la competitividad, construir conocimiento e insertar al pais en una sociedad

globalizada.

La Educacién en Tecnologia tiene como propoésito que los individuos y los grupos estén
en capacidad de comprender, evaluar, usar y transformar objetos, procesos y sistemas
tecnoldgicos para su desempefio en la vida social y productiva. Es por eso que los Estandares
propuestos por el MEN se organizan segun cuatro (4) componentes basicos intimamente
interconectados para orientar el trabajo en el aula, a saber: a) Naturaleza y evolucion en

tecnologia, sobre caracteristicas, objetivos, conceptos fundamentales y relaciones
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interdisciplinarias; b) Apropiacion y uso de la tecnologia o utilizacion adecuada, pertinente y
critica; ¢) Solucién de problemas con tecnologias, para la identificacion, formulacién y solucién

de problemas; d) Tecnologia y Sociedad con actitudes, valoracion y ética.

2.7. Procesos de mediacion didactica para el fortalecimiento de la comprension lectora

Para la comprension de la mediacion didactica para el fortalecimiento de la comprension
lectora, se haréd una breve descripcién de cada uno de los elementos conceptuales que la

componen, con la intencién de comprender su utilidad y aplicacién en los contextos educativos.

2.7.1. Mediacion didactica

Por mediacion didactica se entiende como el proceso por medio de cual se intermedia
entre el ser humano y su realidad circundante, de modo que orienta a la persona para que éste le
dé un sentido a la realidad desde los elementos y estimulos que ésta brinda, tal como es

planteado por Tébar (2009), como se cit6 en Jacome (2020)

La mediacion didactica, parte del principio de la perfectibilidad de todo ser
humano, lo cual se cree como una posicién humanizadora por parte del docente
gue puede intervenir con acciones como acoger, conocer, comprender, ayudar,
motivar, potenciar, provocar, orientar, implicar, controlar, relacionar, formar,

personalizar, aplicar, evaluar, proyectar (p. 28)
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De este modo, se resalta la posicion importante y humanizadora de la mediacion dentro
de los procesos de aprendizaje, resaltando asi la labor y responsabilidad del maestro en el

proceso que el estudiante hace en la apropiacion de su entorno.

2.7.2. Gamificacion
Es de vital importancia, para efectos de la presente investigacion, reforzar el concepto de
Gamificacion dentro del contexto educativo, por lo cual es pertinente traer a colacion el aporte de

Godoy (2016), quien hace un abordaje conceptual sobre el término:

De acuerdo a Paisley (2013), la gamificacion en la educacidon se ha centrado en el
uso de juegos para mejorar el compromiso de encontrar maneras de motivar a los
estudiantes involucrarse mas con el tema central que estd envuelto Up 'en una

actividad gamificada. La atencion se ha centrado en aumentar la participacién en

la formacidn, la educacion y la instruccion en general (p.2)

Lo anterior se puede avalar de acuerdo a lo que afirma Cézar y Saez (2016), y
posteriormente reforzado por Dichev y Dicheva (2017), quienes entienden la gamificacion como
el uso de mecanicas basadas en juegos, asi como pensamiento y estéticas propias de los mismos

para atraer a las personas, motivar la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas.

De igual forma, Zichermann y Cunningham (2011) definen la gamificacion como “el
proceso del pensamiento ludico y las mecanicas de juego para fomentar la participacion de los

usuarios y resolver problemas” (p.16).
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2.7.3. Uso y apropiacion de la tecnologia como mediacion para el aprendizaje

La educacion ha ido incorporando progresivamente estrategias metodoldgicas
relacionadas con la tecnologia dentro de sus procesos, lo cual llevado no s6lo a un cambio desde
la vision tradicional que se tenia de la educacion, sino al mejoramiento de los procesos de
ensefianza aprendizaje, pues la tecnologia se ha convertido en un lenguaje casi que natural para

las nuevas generaciones.

En este sentido, Severin (2013), reconoce que la introduccion de las tecnologias de
informacidn y la comunicacion permite la adquisicion de autonomia y responsabilidad dentro del
aprendizaje, pues el docente ejerce un rol de orientador y mediador, y es el estudiante quien se
apropia de nuevas practicas educativas, asumiendo un papel protagonista dentro de su proceso

formativo.

2.7.4. Entornos virtuales de aprendizaje
Para Beloch (2012), los entornos virtuales de aprendizaje son una agrupacion de las
partes mas importantes de los demas entornos para aplicarlos en el aprendizaje. Entre sus

caracteristicas principales, se pueden mencionar las siguientes, sin decir que son las Unicas:

Permiten el acceso a través de navegadores, protegido generalmente por
contrasefia o cable de acceso. (...) Presentan médulos para la gestion y
administracion académica, organizacion de cursos, calendario, materiales

digitales, gestion de actividades, seguimiento del estudiante, evaluacion del
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aprendizaje. Se adaptan a las caracteristicas y necesidades del usuario (Beloch,

2012, p. 2)

Es importante sefialar como, desde la perspectiva antes presentada, los entornos virtuales
de aprendizaje se convierten en una Gtil herramienta para la cualificacion de los procesos de
ensefianza aprendizaje en la actualidad, pues facilitan que exista comunicacion e interaccion
entre docente y estudiante, y se convierte en un abanico de posibilidades en cuanto a recursos

para el seguimiento y evaluacion (Beloch, 2012).

Las relaciones tedricas que se han expuesto en los diferentes apartados y subapartados,
con base a la integracién de categorias, dimensiones de analisis, unidades teoricas y contextos se

representan graficamente en el siguiente mapa:
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2.7.5. Mapa de relaciones tedricas

Figura 2. Mapa de relaciones teoricas
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Secuencias - Art. 39. articulacion del plan OCDE: pruebas
didacticas ‘P

Conectivismo

Competencias
TIC

Estilos de

aprendizaje

de TIC
Plan TIC 2018-2022

El futuro digital es de todos

Estandares de competencias
en tecnologia e informatica:
orientaciones del MEN

Lineamentos curriculares de
lengua castellana

PISA

Mediacion didactica de la gamificacion para el fortalecimiento de la comprension lectora. <

Nota. Fuente. Elaboracion de autores.

Nivel critico

Conducta

Estimulacion

Analisis y reestructuracion del
[~ plan de estudio de castellano

Resultados de pruebas
SABER de basica primaria

Niveles de lectura

—— Estimulos del aprendizaje

<+

<+
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2.8. Marco Legal

Para la presente investigacion, como referentes legales se consideran los siguientes

fundamentos:

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, Ciencia y Cultura, UNESCO,
quien resalta la importancia del uso de las TIC en educacion, considerando que son una
herramienta que favorece los procesos de aprendizaje, por lo que uno de los documentos
normativos tomados en cuenta son los Estandares de competencias en TIC para docentes
(Unesco, 2008), documento del cual se puede destacar, en el contexto politico, que se enfoca

hacia una concepcion de reforma educativa y desarrollo sostenible.

Por otra parte, como referente legal se consideran los planteamientos de la Organizacion
para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos, OCDE, de la cual, entre sus 36 paises
miembros, participa Colombia. Esta Organizacion tiene la mision de fomentar politicas que
mejoren el bienestar econdmico y social de las personas alrededor del mundo. Es de soporte legal
para la presente investigacion, dado que permite hacer un analisis de los resultados de las
pruebas PISA, facilitando el nivel de lectura en el que se encuentra el pais con relacién a otros

paises.

A partir de esto, se menciona la Ley 1950 de enero de 2019, por medio de la cual se
aprueba el «Acuerdo sobre los términos de la adhesién de la republica de Colombia a la
convencion de la organizacion para la cooperacion y el desarrollo econémicos», suscrito en
Paris, el 30 de mayo de 2018 y la «Convencidn de la organizacion para la cooperacion y el

desarrollo econdmicos», hecha en Paris el 14 de diciembre de 1960. Del cual en el apartado: D.
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Participacion en actividades y 6rganos de la OCDE a titulo facultativo en el anexo 7 de
actividades y érganos opcionales en las que Colombia desea participar y formar parte, se
menciona el Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos (PISA) que se toma para

esta investigacion en relacion al analisis de resultados obtenidos por Colombia.

Otro referente legar se encuentra en la Constitucion Politica de Colombia (1991), la cual
establece el derecho a la educacion y, por otra parte, que el Estado garantiza las libertades de
ensefianza, aprendizaje, investigacion y catedra, tal como lo contempla en el articulo 27 y el
articulo 67, donde aborda garantias como las libertades de ensefianza, aprendizaje, investigacion
y cétedra, y contempla la educacién como un derecho de la persona y un servicio publico que

tiene una funcion social.

También se tiene en cuenta la Ley General de Educacion, o Ley 115 de 1994, la cual
establece los derechos y estandares que se deben dar en el sistema educativo colombiano. De esta
ley se destaca el Articulo 1, donde establece la educacion como un proceso de formacion
permanente, personal, cultural y social, al Articulo 20 que establece los objetivos generales de la
educacion basica, el articulo 21, que sefiala los objetivos especificos de la educacion basica, y el
articulo 23, que establece las areas obligatorias y fundamentales, en la cual se hace referencia al
area de Humanidades, a la cual Lengua castellana hace parte de ella, y es el area en la que se

aplicara la propuesta.

Se tienen en cuenta, igualmente, los Lineamientos curriculares de Lengua Castellana
donde se refieren las orientaciones pedagogicas y curriculares que define el MEN para la
planeacion de las diferentes areas del saber, en este caso lengua castellana. Este documento

servira de referente para el analisis de los niveles de la comprension lectora siendo estos Nivel A:
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Literal, nivel B: Inferencial y nivel C: Critico intertextual; implementando estrategias
encaminadas a mejorar la comprension lectora, textual con actividades pedagdgicas en el cual se
tenga en cuenta el antes, durante y después de la lectura y a través de técnicas como el recuento,
relectura, el parafraseo y las redes conceptuales. De igual forma brinda una conceptualizacion de
lectura, comprension, habilidades de lectura y el desarrollo de competencias a partir de un
enfoque de significacion (gramatical o sintactica, textual, seméntica, pragmaética o socio-cultural,
enciclopédica y poética). En lo referido a la necesidad de fortalecer procesos de comprension
lectora, autores como Vasquez (2018), Esquivel et al. (2018) y Duran (2018) resaltan la
importancia de integrar estrategias innovadoras que se fundamenten en actividades de
investigacion y trabajo colaborativo de forma que se incida favorablemente en el desempefio por

competencias en areas como tecnologia.

Asimismo, los estandares basicos de competencias en tecnologia e informatica brindan
orientaciones generales que define el MEN para la educacion en tecnologia. Con esta guia se
pretende motivar a nifios, nifias, jévenes y maestros hacia la comprension y la apropiacion de la
tecnologia desde las relaciones que establecen los seres humanos para enfrentar sus problemas y
desde su capacidad de solucionarlos a través de la invencion, con el fin de estimular sus

potencialidades creativas (MEN 2008).

Otro referente legal lo constituye el Decreto nimero 2647 de 1984, por el cual se fomenta
las innovaciones educativas en el Sistema Educativo Nacional. La innovacion como alternativa
para mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje, dejando a un lado las metodologias
tradicionales, buscando la transformacion a través de experiencias innovadoras las cuales van

acorde a las nuevas exigencias del mundo actual.
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Finalmente, se tienen en cuenta los lineamientos de la Ley 1341 de 2009: “Por la cual se
definen principios y conceptos sobre la sociedad de la informacion y la organizacion de las
tecnologias de la informacion y las comunicaciones - TIC-, se crea la agencia nacional de
espectro y se dictan otras disposiciones”. Dentro de esta ley se identifica al Articulo 39, el cual
sostiene que, en la articulacion del plan de TIC, el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y
las Comunicaciones coordinard la articulacién del Plan de TIC, con el Plan de Educacién y los
demaés planes sectoriales, para facilitar la concatenacion de las acciones, eficiencia en la

utilizacion de los recursos y avanzar hacia los mismos objetivos.

Segun esta Ley, Min Tic apoyara al Ministerio de Educacion Nacional para fomentar el
emprendimiento en TIC, desde los establecimientos educativos, con alto contenido en
innovacion, poner en marcha un Sistema Nacional de alfabetizacion digital, capacitar en TIC a
docentes de todos los niveles e incluir la catedra de TIC en todo el sistema educativo, desde la
infancia. Es asi como el Plan nacional TIC: 2018-2022, “El Futuro Digital es de Todos”, busca
cerrar la brecha digital tanto en las zonas rurales como urbanas; masificar la cobertura y acceso a
Internet; asi como mejorar la velocidad y la calidad de los servicios, lo que cambiara las

condiciones sociales y econdémicas de Colombia.

En correspondencia a lo expuesto en este capitulo, a continuacion, se presenta la matriz
de relaciones tedricas y el cuadro de operacionalizacion de las variables que representan
instrumentos de investigacion para integrar y articular el componente tedrico con el componente

metodoldgico de la investigacion:
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2.9. Matriz de relaciones tedricas

Tabla 1. Matriz de relaciones tedricas.
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MATRIZ DE RELACIONES TEORICAS

Teorias de entrada (ldentificacion,
escuelas/tedricos representativos, tesis

sostenida, disciplinas interactuantes)

Posibles categorias tedricas
asociadas o emergentes
(Definicion nominal

/conceptual)

Subcategorias tedricas

asociadas a cada

categoria implicada

Dimensiones de
analisis por cada

categoria tedrica

Unidades tedricas
asociadas a cada

subcategoria

La teoria sociocultural

Tedrico: Vygotsky

Afio: 1924

Tesis/postulado: Zona de desarrollo
préximo (ZPD) Diferencia entre el nivel de
desarrollo real y el potencial.

Disciplina: Psicologia, Educacion

Teoria del Aprendizaje significativo.

Mediacién didactica de la

Gamificacion.

Es un proceso de interaccion
educativa y una estrategia,
gue se manifiesta a través de
la relacién dialégica

intencional, social,

1. Uso y apropiacion de

la tecnologia

2. Alfabetizacion

digital

3. Estrategias de

aprendizaje dindmicas

Dimension

tecnoldgica

Dimension didactica

1.1.Gamificacion
1.2. Innovacion
1.3.Multimedia
1.4.Tecnologia

educativa

2.1.Tecnologia

2.1. Nativos digital
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Tedrico: Ausubel

Afo: 1983

Tesis/postulado: Un aprendizaje es
significativo cuando los contenidos: Son
relacionados de modo no arbitrario y
sustancial (no al pie de la letra) con lo que el
alumno ya sabe. Por relacién sustancial y no
arbitraria se debe entender que las ideas se
relacionan con algln aspecto existente
especificamente relevante de la estructura
cognoscitiva del alumno, como una imagen,
un simbolo ya significativo, un concepto o
una proposicion.

Disciplina: psicologia

Teoria: “Entornos de aprendizaje
constructivista” (EAC).

Teorico: David Jonassen

consciente y sistematica, Dimension
destinada a generar 4. Pertinencia de la Pedagdgica
experiencias de aprendizaje tecnologia

que permitan al estudiante

construir su propio 5. Desarrollo de
conocimiento, ademas habilidades y
parte del conocimiento de competencias.

los elementos que hacen

atractivos a los juegos e 6. Ambientes virtuales
identifica, dentro de una de aprendizaje.
actividad, tarea 0 mensaje

determinado, en un entorno

de no juego, aquellos

aspectos susceptibles de ser

convertidos en juego o

dinamicas lddicas,

incentivando un cambio de

comportamiento o transmitir

2.3. Accesibilidad

digital

3.1. Ambiente digital
3.2. Secuencias
didacticas

3.3. Redes de
aprendizaje

3.4 Aseguramiento del

aprendizaje

4.1. Incorporacion de
recursos TIC
4.2. Formacion integral

4.3. Conectividad

5.1. Aprendizaje
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afo: 2000

Tesis/postulado: EI modelo concibe un
problema, una pregunta o un proyecto como
centro del entorno, con varios sistemas de
interpretacion y de apoyo intelectual a su
alrededor. El objetivo de un alumno es
interpretar y resolver el problema o finalizar

el proyecto.

Teoria: El Conectivismo

Teobrico: George Siemens

Afio: 2004

Tesis/postulado: El aprendizaje es un
proceso que ocurre al interior de ambientes
difusos de elementos centrales cambiantes —
que no estan por completo bajo control del
individuo. El aprendizaje (definido como

conocimiento aplicable) puede residir fuera

un mensaje o contenido. Es
decir, crear una experiencia
significativa y motivadora.
(Escobar, 2011; Marin 'y
Hierro, 2013; adaptacién de

los autores).

5.2. Estilos de
aprendizajes

5.3. Competencias TIC

6.1. Proceso interactivo
6.2. Entorno virtual
6.3. Innovacion

educativa.
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de nosotros (al interior de una organizacion o
una base de datos), esta enfocado en conectar
conjuntos de informacion especializada, y las
conexiones que nos permiten aprender mas
tienen mayor importancia que nuestro estado
actual de conocimiento.

Disciplina: Educativa y tecnoldgica.

Teoria Lineal

Teobrico: Parodi

Afio: 1999

Tesis/postulado: La lectura se concibe como
un proceso perceptual directo, secuencial y
ordenado. Los lectores se conciben como
decodificadores de simbolos graficos, los
cuales deben ser traducidos a un cddigo oral.
En otras palabras, la comprension del

material escrito es, fundamentalmente, la

Comprension lectora

De acuerdo con Goodman
(1996), la comprension
lectora es un proceso a lo
largo del cual el lector va
construyendo el significado
del texto. Para ello, éste se
vale de dos tipos de
conocimientos: a) los

conocimientos previos

1. Reestructuracion del

plan de estudio de

castellano

2. Andlisis de pruebas

SABER.

3. Niveles de lectura

4 Estimulos del

aprendizaje

Dimension Curricular

Dimension cognitiva

Dimension didactica

Evaluativa

1.1.Plan de estudio

1.2. Plan de clases

2.1 Resultados de
pruebas internas y
externas

2.2. Nivel de
desempefio académico
2.3. Perfiles por

competencia
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comprension del habla, producida en la
mente del lector.

Disciplina: lingiistica

Teoria interactiva

Tedrico: van Dijk & Kintsch

Afo: 1983

Teoria/postulado: Integra la flexibilidad
caracteristica de los sistemas perceptivos y
cognitivos. Esta teoria supone que el
procesamiento cognitivo del lector es de
carécter descendente y ascendente.

Disciplina: psicologia

Teoria transaccional
Teorico: Vélez

Afio: 2006

conceptuales, que
corresponden al saber
enciclopédico o
conocimiento del mundo que
posee el individuo,
conocimiento que se expresa
en términos de esquemas
mentales, por ejemplo; y b)
los conocimientos previos
letrados, es decir, los
conocimientos que el
individuo posee sobre el
codigo escrito en particular,
agrupados en conocimientos
sobre aspectos materiales o
paratextuales (material de
soporte, formatos, tipografia,

disefio gréfico), asi como

Socioemocional

3.1. Comprensién
lectora

3.2. Competencias
lectoras

3.3.Nivel literal

3.4. Nivel inferencial

3.5. Nivel critico

4.1. Estrategias de
lectura

4.2. Trabajo
colaborativo

4.3. Conducta

4.4, Estimulacion
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Teoria/postulado: Concibe una aspectos textuales
representacion ciclica de la lectura, en que (alfabéticos,

no pueden separarse, lector, texto y morfosintacticos, léxicos,
contexto. semanticos y pragmaticos.

Teoria literaria

Tedrico: Makuc

Afo: 2015

Teoria/postulado: Se vincula con la lectura
de textos literarios e implica, por tanto,
capacidad imaginativa, identificacién con
personajes con situaciones de la historia y
con el establecimiento de conexiones con la

vida real. Makuc (2015)

Estrategias de lectura
Teobrico: Solé

Afio: 1987
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Teoria/postulado: Leer es el proceso
mediante el cual se comprende el lenguaje
escrito, en esta comprensién intervienen
tanto el texto, su forma y su contenido, como
el lector, sus expectativas y sus
conocimientos previos.

Disciplina: Educacién.

Nota. Fuente. Elaboracién de autores.
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2.10. Operacionalizacion de las variables

Tabla 2. Matriz de operacionalizacion de las variables.
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MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Supuesto de  Variable de Variable de Investigacion
investigacion Investigacion Definicion Conceptual
Definicion
Nominal

Variable de Dimensiones por
Investigacion variable

Definicion Operacional

Indicadores por

dimension y variable

La integracion Mediacion didactica  Es un proceso de interaccion

Es un proceso que implica la 1.Dimension

de la de la gamificacién educativa y una estrategia, que se  concepcion de un disefioy  tecnoldgica
gamificacién a manifiesta a través de la relacién  aplicacion de estrategias

la mediacion dialégica intencional, social, digitales innovadoras, que

didactica es consciente y sistematica, destinada a permite a través del juego

fundamental generar experiencias de aprendizaje asegurar el aprendizaje como

para fortalecer que permitan al estudiante construir base al desarrollo de

1.1. Acceso a la tecnologia

1.2. Recursos tecnolégicos

tangibles e intangibles

1.3. Capacidad de inversion
en Tic

1.4.Herramientas virtuales

1.5. Juegos tecnologicos
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los procesos de su propio conocimiento, ademas competencias en las 2.Dimension didactica 2.1. Tipos de Secuencias
comprension parte del conocimiento de los diferentes areas del saber por didacticas

lectora, debido elementos que hacen atractivos a los medio de la motivacion. 2.2. Estrategias pedagogicas
a que permite juegos e identifica, dentro de una 2.3. Materiales y métodos
afianzar los actividad, tarea 0 mensaje 3.Dimension 3.1. Seguimiento a los
aprendizajes a determinado, en un entorno de no Pedagdgica procesos académicos.

partir de un juego, aquellos aspectos 3.2. Niveles de preparacion
ambiente susceptibles de ser convertidos en del personal docente.
atractivo que juego o dinamicas ladicas. Todo ello

lleve a influir para conseguir una vinculacion

en la actitud de especial con los usuarios, incentivar

los estudiantes un cambio de comportamiento o

hacia sus transmitir un mensaje o contenido.

procesos de Es decir, crear una experiencia

ensefianza significativa y motivadora.

aprendizaje. (Escobar, 2011; Marin y Hierro,

2013; adaptacion de los autores)
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La Comprension lectora  De acuerdo con Goodman (1996), Es un proceso que permite el 1.Dimension 1.1. Tipos de estrategias para
comprension la comprension lectora es un desarrollo de capacidadesy curricular el fortalecimiento de la
lectora proceso a lo largo del cual el lector habilidades cognitivas que comprension.

mediada por va construyendo el significado del  conllevan a un 1.2. Evidencias de
herramientas texto. Para ello, éste se vale de dos aprendizaje significativo, per aprendizajes

gamificadas tipos de conocimientos: a) los mitiendo asi la interpretacion, 1.3. Contenidos del plan de
incide en el conocimientos previos conceptuales, el analisis de diferentes tipos area.

fortalecimiento que corresponden al saber de textos, ademas de la 2.Dimensién cognitiva 2.1. Tipos de ambientes de
del nivel de enciclopédico o conocimiento del interrelacion de aprendizajes

lectura mundo que posee el individuo, varios procesos como 2.2. Seguimiento a los
inferencial, conocimiento que se expresa en la percepcién, atencion, procesos de aprendizaje.
dado que términos de esquemas mentales, por memoria y conciencia 3. Evaluativa 3.1. Nivel de competencias
permite ejemplo; y b) los conocimientos fonolégica. 3.2. Seguimiento a los
interactuar y previos letrados, es decir, los resultados de pruebas
comprender el conocimientos que el individuo periédicas.

lenguaje posee sobre el codigo escrito en 3.4 Criterios de evaluacién
escrito, particular, agrupados en 4.1 Relaciones
estableciendo conocimientos sobre aspectos

interpersonales de docentes.
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conexiones a materiales o paratextuales (material
través de las de soporte, formatos, tipografia,
experiencias disefio gréfico), asi como aspectos
vividas y el textuales (alfabéticos,

contexto. morfosintacticos, léxicos,

semanticos y pragmaticos

4.Socioemocional

4.2. Disposiciones
motivacionales
4.3. Interaccién maestro -

estudiantes.

Tabla 2. Elaboracion de autores.
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Capitulo 3. Marco Metodoldgico

3.1 Enfoque de Investigacion

Dadas las caracteristicas del trabajo, la investigacion se ubica dentro del enfoque
Racionalista Deductivo, dado que este enfoque, segin Pasek y Matos (2006), concibe la
realidad como un objeto susceptible de estudio y representacion, lo cual se acopla al presente
estudio pues se toman como referente teorias de entrada como fundamento para abordar,
explicar y analizar la realidad que se presenta en un contexto particular, en este caso, la

Institucién Educativa Distrital Jorge Robledo Ortiz.

Para este enfoque, el constructo teorico es de vital importancia, como se entiende a

continuacion:

La teoria le sefiala al investigador cuéles son los problemas importantes y
cudles no, cuales son las técnicas que debe aplicar. Algunos valores
subyacentes en el paradigma son: la racionalidad, idealidad, objetividad,
simplificacion, matematizacion, teorizacion, entre otros (Pasek y Matos, 2006,

p. 112).

El aporte que brinda este enfoque al presente trabajo de investigacion se orienta a
establecer una actitud mas critica y objetiva sobre la problematica estudiada, llevando a
plantear argumentos contrastados y analizados desde la teoria a partir de la relacion realidad

- razon.

Asi mismo se aborda el estudio desde un paradigma mixto (enfoque multimétodo),

considerando principios de integracion y complementariedad, entre un componente
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cuantitativo y otro cualitativo desde sus fortalezas con relacién al uso de técnicas y lenguaje

propio a la naturaleza y alcance de la investigacion.

3.2. Paradigma de Investigacion

El paradigma investigativo empleado en el presente ejercicio académico es el mixto,
pues este paradigma permite asumir de forma critica la realidad o problema identificado, y
partiendo de un sustento tedrico, generar aportes importantes para la ciencia en general
(Padrén y Camacho, 2000); permite aportar conocimientos que enriquecen el ambiente
educativo en el cual se aplica, en este caso, la Institucion Educativa Distrital Jorge Robledo

Ortiz.

Es de recalcar que los enfoques mixtos o multimétodos representan un conjunto de
procesos sistematicos, empiricos y criticos de investigacion e implican la recoleccion y el
andlisis de datos cuantitativos y cualitativos, asi como su integracién y discusion conjunta,
para realizar inferencias producto de toda la informacion recabada (metainferencias) y lograr
un mayor entendimiento del fendmeno bajo estudio (Herndndez-Sampieri y Mendoza, 2008).
Se considera que lo fundamental de este paradigma esta relacionado con la convergencia y la
utilidad que permite el integrar los diferentes métodos y tener una perspectiva mas amplia y
convergente de la realidad objeto de estudio. Desde el citado paradigma se hace una
recopilacién, andlisis e integracion de datos, de forma cualitativa y cuantitativa llevando a
comprender una realidad para contribuir a su transformacion, a través de un estudio mas

completo de la situacion problema.
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3.3. Método de Investigacion

El método empleado para esta investigacion esta representado por los métodos de
razonamiento légico deductivo o l6gico formal, el cual es pertinente pues ofrece la
posibilidad de unir, tanto el componente tedrico de la misma, con la observacion del
problema estudiado, de modo que permite a los investigadores plantear supuestos
relacionados con las variables, los cuales son parte esencial de la investigacion cientifica

(Dévila, 2006).

El método del razonamiento lI6gico deductivo posee caracteristicas que son propicias

para esta investigacion, las cuales, seguin Castro (2002), se sintetizan de la siguiente manera:

Son completos, es decir, toda proposicion valida en esa teoria admite una
prueba a partir de estos axiomas. Son consistentes, es decir, a partir de estos
axiomas no se pueden derivar teoremas contradictorios. Son independientes,

esto es, ninguno de los axiomas es consecuencia de los otros (p. 210)

3.4. Disefio de Investigacion: documental, de campo y propositivo

A traveés del disefio documental los investigadores realizan, por medio de la aplicacion
de instrumentos y técnicas investigativas, un rastreo de informacién pertinente a la naturaleza
de la investigacion. En este sentido, es importante resaltar el significado atribuido por

Tancara (1993), quien lo aborda desde la siguiente perspectiva:

Como una serie de métodos y técnicas de busqueda, procesamiento y
almacenamiento de la informacion contenida en los documentos, en primera
instancia, y la presentacion sistematica, coherente y suficientemente
argumentada de nueva informacion en un documento cientifico, en segunda

instancia. De este modo, no debe entenderse ni agotarse la investigacion
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documental como la simple busqueda de documentos relativos a un tema (p.

93)

La investigacion también se operacionaliza desde un disefio de campo, pues aborda la
realidad educativa de la cual los investigadores también hacen parte, y esto sugiere un
contacto directo con la problematica abordada, sus variables, dimensiones, descriptores e
indicadores de comportamiento de las unidades de anélisis. Es preciso anotar que en este tipo
de disefio se emplean fuentes primarias de informacion, recopilando asi datos que permiten la
intervencion del contexto desde la interaccion con sus entidades individuales,

organizacionales y colectivos relacionados.

Igualmente, se configura un disefio propositivo, dado los objetivos, direccionalidad y
alcance de la investigacion, pues se pretende generar una propuesta de mediacion didactica
que basada en la gamificacion contribuya con la comprension lectora. El caracter propositivo
de la investigacién guarda relacion con el razonamiento l6gico deductivo, por cuanto, segun
Baena (2017), como se citd en Estrada y Sarabia (2020), permite determinar las
caracteristicas de una realidad particular que se estudia por derivacién o resultado de los
atributos o enunciados contenidos en proposiciones o leyes cientificas de caracter general
formuladas con anterioridad. Estos argumentos sirven de fundamento a la propuesta

configurada.
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3.4.1. Disefio documental. Nivel de investigacion descriptivo- explicativo y de anélisis

En cuanto al disefio documental, la técnica utilizada fue el anlisis de contenido, es
una técnica reconocida por la comunidad cientifica, que permite utilizar el contenido
informativo en el transcurso de la investigacion (Pinto, 1989). Se obtiene informacién de
fuentes documentales de la Institucion Educativa Distrital Jorge Robledo Ortiz,
especificamente el Proyecto Educativo Institucional y documentos tales como Estandares de
competencias en TIC para docentes UNESCO e Informe por Colegio del Cuatrienio Analisis
historico y comparativo (Dia E). El instrumento utilizado es la matriz de andlisis de

contenido. (Ver anexo 3).

3.4.2. Disefio de campo. Nivel descriptivo- explicativo

En cuanto al disefio de campo, la técnica utilizada es la encuesta. Se considera
pertinente, pues “es ampliamente utilizada como procedimiento de investigacion, ya que
permite obtener y elaborar datos de modo rapido y eficaz” (Anguita et al, 2003, p. 527). Asi,
se orientd la elaboracion de instrumentos como el cuestionario a docentes y estudiantes, para
aproximarse al perfil de las unidades de analisis y conocer sus percepciones en relacion con
las variables estudiada, se genera una idea global de la problematica abordada (Buendia,

Colas y Hernandez. 1998).

3.4.3. Disefio propositivo. Nivel propositivo.

El disefio es propositivo se corresponde con los objetivos enunciados, tanto general
como especifico orientados a la elaboracion de una propuesta constituida por estrategias de
mediacion didactica basadas en gamificacion. Asi, la propuesta disefiada por los
investigadores tiene como objetivo implementar una herramienta didactica tecnoldgica

mediada por la gamificacion, que ha sido denominada NIVELTIC. Esta propuesta busca
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fortalecer la comprensidn lectora en el nivel inferencial, contribuyendo a mejorar el proceso
lector en los estudiantes y los resultados académicos debido a su componente motivador y

tecnoldgico a través de un entorno virtual.

3.5. Poblacion y muestra (unidades de analisis disefio empirico — de campo).

3.5.1. Poblacioén.

Para Arias et al (2016), “la poblacion de estudio es un conjunto de casos, definido,
limitado y accesible, que formara el referente para la eleccién de la muestra que cumple con
una serie de criterios predeterminados” (p. 201). Siguiendo esta definicién, la presente

investigacion distingue dos tipos de poblaciones de unidades.

La primera es la poblacion conformada por los docentes de la Institucion Educativa
Distrital Jorge Robledo Ortiz, ubicada en la Avenida Circunvalar Kra 15 sur # 74 — 170,
barrio 7 de Abril de la ciudad de Barranquilla. y, la cual est4 conformada por 36 docentes

distribuidos en tres jornadas y en todos los niveles ofertados,

La segunda, es la poblacion conformada por los estudiantes de la misma Institucion, la
cual esta conformada por 1210 estudiantes, igualmente distribuidos en tres jornadas y en

todos los niveles ofertados.

3.5.2. Muestra.
Para Argibay (2009), toda investigacion requiere de la seleccion de una muestra que

sea representativa frente a la poblacion, lo cual garantiza que la investigacion sea valida:

En cualquier investigacion que se realice, se debe tomar una muestra de
sujetos que seran quienes participen de la misma. En general se habla mucho

en estos casos acerca de que la muestra que se tome debe ser representativa.
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Esto es asf, ya que este es uno de los aspectos que serian necesarios para

asegurar la validez externa de la investigacion (p. 14)

Asi como la poblacion, la investigacion distingue dos tipos de muestra representativa.
Para ambos casos, se tuvo en cuenta el aporte realizado por Lopez (2004), quien considera la
muestra como un subconjunto o parte del universo o poblacion en la cual se esta adelantando
la investigacion, de modo la muestra se constituye en una parte representativa de la

poblacion.

Para el caso de los docentes, la muestra representativa de docentes esta conformada
por 13 adultos, profesionales en algln area de la educacion, que se encuentran vinculados
legalmente a la Institucion y manifestaron voluntad de participar en la investigacién y se
seleccionaron bajo el criterio de ser docentes de la Institucion Educativa Jorge Robledo Ortiz,
de tiempo completo, con Nombramiento Oficial, bien sea en propiedad o provisional, que

adelanten procesos académicos con el grado 5°A y que manifestaran voluntad de participar.

Para el caso de los estudiantes, la muestra esta conformada por el subconjunto (Lépez,
2004) de los estudiantes del grado 5°A, el cual esta conformado por un total de 37 nifios
quienes participan de la investigacion con su respectivo consentimiento informado (anexo 1),
de los cuales 18 son nifios y 19 son nifias, cuyas edades oscilan entre los 9 y 11 afios. Como
criterio, se tuvo en cuenta que fueran estudiantes matriculados en la Institucion de forma
legal, por lo tanto, que se encuentren inscritos en el Sistema integrado de matricula (SIMAT),
con asistencia regular en la modalidad de alternancia y con voluntad y autorizacion para

participar de la investigacion (Ver Anexo 1).
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3.6. Rigurosidad cientifica y procesamiento de informacion.

Martinez (2017) plantea algunos criterios referentes a la riguridad cientifica, los
cuales se tienen en cuenta para la presente investigacion, sobre todo en lo referente
a la identificacidn de categorias y a la escogencia de técnicas y posterior disefio de
instrumentos que sean relevantes para la poblacién. Igualmente, se consideran las
tareas de recoger, categorizar, estructuras e interpretar los datos obtenidos
(Martinez, (2017) por medio del involucramiento de los investigadores con la
problemética abordada.

En cuanto al analisis de informacién de caracter cualitativo, se aplica la
técnica de triangulacion intersubjetiva, donde se cruza la informacion obtenida de
las unidades de analisis e instrumentos, y asi encontrar convergencias y/o
divergencias, realizar inferencias desde la contrastacion teorica y poder generalizar
los resultados. Se realiza un proceso de interpretacion, tal como lo plantean Okuda
y Gomez (2005), “este término metaforico representa el objetivo del investigador en
la busqueda de patrones de convergencia para poder desarrollar o corroborar una
interpretacion global del fendmeno humano objeto de la investigacion” (p. 119).

Por otra parte, frente al componente cuantitativo de la investigacion, se tiene en

cuenta el procesamiento de los resultados de disefio empirico de campo por procesamiento

estadistico, donde se abordan los instrumentos disefiados por medio del analisis estadistico,
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obtener un perfil frente a las variables, facilitando asi una vision mas amplia del problema de

estudio.



89
MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION

3.7. Validacion de instrumentos de investigacion.

La validacion de instrumentos de investigacion es un proceso requerido dentro de la
investigacion cientifica, pues permite determinar si los instrumentos disefiados por los
investigadores cumplen con los principios de rigurosidad, validez y concordancia frente a lo

establecido en el objetivo investigativo.

Por esta razon, se acudio a tres profesionales de la educacion con formacion en
Maestria, quienes, con su valoracion e instrucciones, permiten valorar los instrumentos
aplicados en la investigacion. Estos profesionales realizaron una minuciosa revision de los
instrumentos bajo los formatos disefiados (Anexo 4), en donde entraron a considerar si los
items planteados eran coherentes con los objetivos de la investigacion, bajo los criterios de
pertinencia, precision, claridad en el lenguaje y estableciendo algunas recomendaciones u

observaciones segun cada caso.

3.8. Confiabilidad de los instrumentos

El proceso de Confiabilidad de un instrumento brinda en ciertas circunstancias, una
medida y un estado de precisién de su medicion, aportando una estabilidad o consistencia de
acuerdo a los resultados obtenidos en su aplicacion. El alfa de Cronbach a, es un estadistico
que mide esa consistencia interna, una correlacion de los elementos de un instrumento
basandose en las respuestas a los items de los sujetos dando los resultados en un coeficiente

entre 0 y 1 con una valoracidn cualitativa (Oroes, 2014).

Para el presente estudio se aplicaron principalmente dos instrumentos, uno para los

estudiantes y otro para los docentes (ver anexo 3).



90

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION

El Instrumento #5 Cuestionario para Estudiantes en su PARTE Il (ver anexo 3).
Aseveraciones por dimensiones y variables; las unidades de anélisis emiten su opinion con
relacion al conjunto de aseveraciones o items asociados a las variables objeto de estudio,

respondiendo bajo tres opciones: Si, No y No estoy seguro.

Este instrumento consta de 12 items, aplicado a 37 estudiantes. Luego se agrupan los
resultados en una hoja de Excel para exportarlos al software SPSS arrojando un Alfa. El
instrumento evidencia una medicion en un grado estable y consistente. Se observa un

cuestionario bien estructurado y avalado por una validez de expertos bien cualificado.

El Instrumento #4 Cuestionario para Docentes en su PARTE Il. Aseveraciones por
dimensiones y variables emiti6 los resultados con respecto al conjunto de aseveraciones o
items relacionados con las variables objeto de estudio; se dispone de una escala de valoracion
de 5 para Muy de acuerdo, 4 para De acuerdo, 3 para Ni de acuerdo ni en desacuerdo, 2 para

En desacuerdo y 1 para Muy en desacuerdo.

La estructura del instrumento es de 21 items aplicados a 13 docentes, obteniendo un
Alfa de Cronbach 0=0,89538385 y después de reunir los resultados en una hoja de Excel y
exportarlos al software SPSS, brindando una confiabilidad elevada, tendente a 1, es decir que
tiene cerca del 90% de confiabilidad; evidencia una medicion en un grado muy estable y

consistente, todo esto acompafado de una buena estructura y el aval de expertos.

Estos resultados se evidencian a continuacion:

Figura 3. Proceso de obtencion del Alfa Cronbach.
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Archivo Inicio Insertar Dibujar Disposicién de pagina Formulas Datos Revisar
<
& Anal General -
P E] @~ 2
g N K § - | $-% > BN
Portapapeles 5 Fuente 5 Alineacién 5 Numero 5
D24
A B D E F G H
20 Est17 2 2 0 0 2 2
21 Est18 2 2 2 0 0 2
2 Est19 2 2 2 2 0 2
23 Est20 2 2 1 0 1 2
24 Est21 2 0 2 1 2 1
25 Est22 2 2 2 2 0 2
26 Est23 2 2 2 2 2 2
27 Est24 2 2 2 2 2 2
il Est25 2 2 2 2 2 2
29 Est26 2 2 2 2 2 2
30 Est27 2 1 2 2 2 2
3 Est28 2 2 2 2 0 2
32 Est29 2 2 2 2 2 2
33 Est30 2 2 0 2 0 0
34 Est31 2 2 2 0 2 0
3% Est32 2 2 0 2 2 2
36 Est33 2 2 0 0 2 2
37 Est34 2 2 0 0 2 2
38 Est35 2 2 0 0 2 0
39 Est36 2 2 0 2 2 0
40 Est37 2 2 0 0 2 2
41 4,37837838 0 0.12856099 097005113 0,88677867 0,73484295 0,6807889
42 0 0,12856099 0,97005113 088677867 0,73484295 0,6807889
43
| —

Fuente. Disefio propio de autores (2022).

Vista

Ayuda
& Formato condicional ~ Hinsertar ~ -
[ Dar formato como tabla ~ 'ej_-n,mm.. ~- @3- i A
B2 Estilos de celda ~ [EHiformato~ @~ farv  seleccionar~
Estilos Celdas Edicion
1 J | K L M N
2 2 2 2 2
2 2 2 2 2
2 2 1 0 2
2 1 1 0 2
2 2 1 2 2
2 1 2 1 2
2 2 2 1 2
2 2 2 1 1
2 2 2 1 2
2 2 1 1 2
2 1 2 1 2
2 1 1 1 2
2 1 2 1 2
2 2 1 1 2
2 2 1 1 2
2 2 1 1 2
2 2 2 1 2
2 2 2 1 2
2 2 2 1 2
2 1 2 1 2
2 0 1 1 2

0 022352082 0.24835646 047918188 0.02629657
0 022352082 0,24835646 047918188 0,02629657

CONRNNNRNRNNRNNNRNRNRNNRNRNRNNRNNN

© Comentarios

v O | [

Analizac
datos

Andlisls | Confldendalidad

20
20
19
16
19
20
23
2
23
2
21
19
2
16
18
20
19
19
17
18
16
49101534

& Compartir
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En la ilustracion se observa la estructura de una tabla en Excel acerca del proceso de

obtencion del Alfa de Cronbach a para la confiabilidad del Instrumento de los estudiantes.
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Figura 4. Proceso de obtencion del Alfa de Cronbach
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Archivo Inicio Insertar Dibujar Disposicién de pagina Férmulas Datos Revisar Vista Ayuda 2 Comentarios 15 Compartir
X il Jo A a ==EHe- » General [ Formato condicional ~ Hinsertar ~ | X ~ 2? /O
[y ~ » [ Dar formato como tabla v | BE Eliminar ~ T e G ot
3 NS ST A= == = §o %o S B i decada- [Elformsto | € T~ seecconar= | dos.
Portapapeles [ Fuente E] Alineacion 5] Niimero 5] Estilos Celdas Edicién Andlisis | Confidencialidad ~
M20 e fe ALFA ~
B [ D E F G H | J K L M N (o] P Q Fz
1
2
3 ITEM 1 ITEM 2 ITEM 3 ITEM 4 ITEM 5 ITEM 6 ITEM 7 ITEM 8 ITEM 9 ITEM 10 ITEM 11 ITEM 12 ITEM 13 ITEM 14 ITEM
4 Docente 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4
5 Docente 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
6 Docente 3 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 4 3
T Docente 4 5 5 4 3 5 5 5 5 3 3 5 5 5 4
8 Docente & 5 5 3 3 5 4 5 5 3 3 5 4 4 4
9 Docente 6 5 5 3 3 5 4 5 4 3 3 5 3 4 4
10 Docente 7 5 [} 4 3 5 4 5 4 4 4 4 5 [} [}
1 Docente 8 5 [} 3 3 5 5 5 [} 3 3 5 5 [} [}
12 Docente 9 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4
13 Docente 10 3 4 5 5 5 4 5 4 5 5 4 4 4 5
14 Docente 11 5 4 5 5 4 4 4 5 5 4 5 5 4 4
15 Docente 12 5 5 5 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4
16 Docente 13 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5
A7 | 526627219 varp 0,33136095 0,21301775 017751479 013017751 017751479 0,23668639 021301775 040236686 017751479 0,21301775 021301775 039053254 0,33136095 0,33136095 0,13(
18 5 Muy de acuerda
19 4 De acuerdo
EHI 3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo ALFA 4 0.89538385
pal 2 En desacuerdo
22 1 Muy en desacuerdo
2

Fuente. Disefio propio de autores (2022).

Se observa la estructura en una tabla de Excel el proceso de obtencion del Alfa de

Cronbach a para la confiabilidad del Instrumento de los docentes.



93

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION

3.9. Fases

Las fases o etapas de la investigacion se resumen a continuacion:

Tabla 3. Fases de la investigacion.

Fases Técnicas/Instrumentos Descripcion
Se realiza una revision de la concepcién y
practicas institucionales frente la mediacién
Anélisis de contenido/ matriz
didactica de la gamificacion para el
1 de Anélisis.

Recoleccidon de

fortalecimiento de la comprensién lectora,

por medio de la revision documental del

Informacion. PEI, planes de 4rea y planes de asignaturas.
Encuesta/Cuestionario a Se realiza la aplicacion de instrumento a la
docentes. muestra representativa de estudiantes y
Encuesta/ Cuestionario a docentes, con el fin de recopilar
estudiantes. informacién.

5 Se realiza el andlisis de la informacion

Analisis de informacion.

Caracterizacion.

Procesamiento y Analisis
(Estadistico, triangulacion,

categorizacion).

recolectada, con el fin de caracterizar la
concepcidn y practicas institucionales frete a
la mediacién didactica de la gamificacién
para el fortalecimiento de la comprension

lectora.

Analisis teérico - Aplicacion

Se realiza el disefio de una propuesta de

3. tecnoldgica - Disefio de mediacion didéactica de la gamificacion para
propuesta. el fortalecimiento de la comprension lectora
Disefo.
aplicable a la Institucion Educativa Distrital
Jorge Robledo Ortiz.
4 Conclusiones Se realiza una evaluacion global del

Recomendaciones

ejercicio investigativo, logrando establecer
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Recomendaciones. conclusiones y recomendaciones para la
Institucion Educativa Jorge Robledo Ortiz,
en torno a la mediacién didactica de la
gamificacion para el fortalecimiento de la

comprension lectora.

Nota. Fuente. Elaboracion de autores.
Con base a la informacidn presentada en este capitulo, se presenta a continuacion la ruta

metodoldgica (vision sistémica — relacional):
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3.10. Ruta Metodoldgica

Figura 5. Ruta metodoldgica

Enfoque Racionalista - Deductivo

l l l Poblacién Docentes y estudiantes
Paradigma Meétodo Diseiio —[ Muestra _, Docentes de basica primaria
Territorios de

l l 1 y estudiantes de 5°
Mixto conocimiento
l —— Deductivo ——— Documental, de campo y propositivo
Cualitativo o ]
Educacion [ T \
Cuantitativo Didactica Componente |  Componente Componente
7 Tedrico-documental Empirico de campo propositivo
Pedagogia I
Tecn°|°gica Unidades de analisis
Un:::,:i?sde -Docentes [ED
Anélisis de contenido -Estudiantes Técnicas de
Explicativa -PEI- L.LE.D Jorge l procesamiento de
Robledo Ortiz la informacion
> Niveles Cognitivos Descriptiva -Estandares TIC “Estadistica
UI\,lESCO Matriz de analisis -Encuesta por muestreo descriptiva
-Dia E -Procesamiento
Propositiva Técnica analisis i numérico
cualitativo Instrumento
. Validez y
Categorizacién -Cuestionario confiabilidad
Triangulacidn
-Juicio de experto

-Alfa de Cronbach

Propuesta Didactica-

Tecnolégica

> Mediacion didactica de la gamificacion para el fortalecimiento de la comprension lectora

Nota. Ruta metodoldgica. Disefio de los autores (2021)
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Capitulo 4. Procesamiento y Analisis de resultados
La aplicacion de los cinco instrumentos disefiados permite la obtencion de
informacidn que expresada como resultados, discusion y analisis se organiza en atencion al
componente cualitativo (disefio documental — analisis de contenido), componente cuantitativo
(disefio empirico — de campo) y a la integracion de ambos enfoques (inferencias). Este

procesamiento se evidencia a continuacion.
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4.1. Resultados Instrumento. Matriz de anélisis de contenido. El proyecto educativo institucional de la I.E.D. Jorge Robledo Ortiz.

Tabla 4. Matriz de anélisis de contenido. El proyecto educativo institucional de la I.E.D. Jorge Robledo Ortiz

MATRIZ DE ANALISIS DE CONTENIDO

UNIDAD DE ANALISIS

-El proyecto educativo institucional de la I.E.D. Jorge Robledo Ortiz

CRITERIO DE HALLAZGOS CONTRASTACION REFERENTES  INFERENCIAS
ANALISIS TEORICOS ARGUMENTATIVAS
VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES PEI
1.1.1. 1.1.1.1. En la institucion educativa Jorge El Ministerio de Educacién Nacional, a A partir de la revision documental

) . Seguimiento a
1.Comprension . 1.1. Evaluativa

los procesos de
lectora

aprendizaje.

Concepcién del
modelo

pedagogico.

1.1.1.2.
Componente

filoséfico.

Robledo Ortiz en su Horizonte
institucional el componente filoséfico
esté orientado por una vision
humanista, liderazgo y participacion
comunitaria, ofrece a sus educandos
una formacion integral que les facilita

conocerse a si mismo, analizar con

través del Decreto 1860, en el Articulo
14, plantea los aspectos fundamentales
que debe contener el Proyecto Educativo
Institucional, entre los cuales cabe
mencionar 1. Los principios y
fundamentos que orientan la accién de la

comunidad educativa en la institucion, 5.

del PEI de la institucion y
compararla con el decreto 1860
del MEN especificamente en el
articulo 14 se pudo hallar que los
principios, fundamentos que
orientan la accion de la comunidad

educativa y la organizacion de los
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1.1.2. Criterios

de evaluacién.

1.1.2.1.
Concepcién del

SIEE.

1.1.2.2.
Concepcion de las
estrategias de
evaluacion de los

aprendizajes.

1.1.23.
Naturaleza del
proceso de

evaluacion.

sentido critico y reflexivo la
problematica social y ambiental de su
entorno, tal forma que les permita
contribuir a la solucién de la mismay a
su autorrealizacion y a la construccion
de su identidad cultural, local, regional
y nacional. Con relacién a la
concepcion del modelo pedagdgico este
es sincrético, con énfasis en el
componente humanistico del
estudiante, ademas se hace uso del
modelo de clase cubano denominado

“clase desarrolladora”.

La Institucién Educativa Jorge Robledo
Ortiz, concibe la evaluacion como un
proceso sistematico y continuo que
busca la obtencién de informacion de
diversas fuentes relacionadas al
desempefio, avance o rendimiento de
los estudiantes, que se acerque cada

vez més al caracter formativo que debe

La organizacion de los planes de estudio
y la definicion de los criterios para la
evaluacion del rendimiento del educando,
11. La evaluacion de los recursos
humanos, fisicos, econémicos y

tecnoldgicos disponibles y previstos para

el futuro con el fin de realizar el proyecto.

Decreto 1290 16 de abril de 2009, por el
cual se reglamenta la evaluacion del
aprendizaje y promocion de los
estudiantes de los niveles de educacion
basicay media. Proposito de la
evaluacion institucional de los

estudiantes.

1. Identificar las caracteristicas
personales, intereses, ritmos de desarrollo
y estilos de aprendizaje del estudiante
para valorar sus avances. 2. Proporcionar
informacion basica para consolidar o
reorientar los procesos educativos

relacionados con el desarrollo integral del

planes de estudio y la definicion
de los criterios para la evaluacion
del rendimiento del educando si
se evidencian con precision,
igualmente que la evaluacion de
los recursos humanos, fisicos,
economicos pero con relacion a
los recursos tecnolégicos le falta
profundizar méas en este aspecto
con la finalidad que se vea
reflejado en su ejecucién y
aprovechar al maximo estos
recursos que serian de gran
motivacion por parte de los

educandos.

De igual forma con relacion al
decreto 1290 del 16 de abril de
2009 en la institucion se cumple a
cabalidad todo lo relacionado con

el SIEE.
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caracterizarla para que constituya una

fuente de aprendizaje para el estudiante.

estudiante. 3. Suministrar informacion
que permita implementar estrategias
pedagégicas para apoyar a los estudiantes
que presenten debilidades y desempefios
superiores en su proceso formativo. 4.
Determinar la promocién de estudiantes.
5. Aportar informacién para el ajuste e
implementacion del plan de mejoramiento

institucional.

. 1.2.Curricular

1.2.1.Planeacién

1.2.1.1.
Concepcion,
naturaleza 'y
alcance del
contenido del plan

de area.

1.2.1.2. Estructura

del plan de clase.

1.2.2.1.
Concepcioén

disefio

En el proceso de construccién
propuesta pedagdgica institucional del
Jorge Robledo Ortiz desde el afio 2009
en el Consejo Académico se opt6 por
un modelo de clases que tuviera en
cuenta las naturaleza de los contenidos
de cada area o asignatura, las
necesidades del estudiante y las que el
docente plantea en lo que aspira que sus
estudiantes alcancen en el desarrollo de
su trabajo académico. En estas
circunstancias el modelo de clase

adoptado fue el de la “clase

Pérez y Gardey (2008) sefialan que “la
planeacion es una de las herramientas
fundamentales en la organizacién del
trabajo docente, pues permite establecer
los objetivos que se desea alcanzar a la
hora de aplicar las actividades que se han
disefiado para el o los educandos. El
resultado de una buena planeacién
educativa es un desarrollo integral y una
eficaz difusion de los aprendizajes
funcionales para que cada nifio pueda

enfrentarse a su vida futura”

Para la planeacion de la clase, se
lleva un instrumento el cual se ha
elaborado de acuerdo con la
propuesta pedagogica de la
institucion, el cual permite
evidenciar la programacion de los
contenidos diarios a través de la
clase desarrolladora, pero a partir
del afio anterior hasta la fecha se
ha trabajado con guias didacticas,

adaptadas a las necesidades de los
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1.2.2. Tipos de
estrategias para
el
fortalecimiento
dela

comprension.

pedagbgico

curricular.

1.2.2.2.
Conceptualizacion
de los saberes
propios del area
de lengua

castellana.

desarrolladora” tomando del modelo
educativo cubano; para desarrollar este
modelo de clases a lo robledista se
reestructuré el plan de clases y plan de
area acorde a las necesidades del

contexto.

Asi mismo podria decirse, que el
enfoque metodoldgico es de tendencia
marcadamente constructivista, con un
complemento magistral, sin el cual no
podria materializarse en el proceso el
aporte Vigostkiano de zona de
desarrollo préximo, pues es a partir de
alli que los estudiantes podréan realizar
tareas con la orientacion del docente

que por si s6lo no les es posible

estudiantes, evidenciando una
articulacion del modelo
pedagégico en cada uno de los
documentos y formatos

institucionales.

. 1.3.Cognoscitiva

1.3.1.Estimulos

del aprendizaje

1.3.11.

Metodologia para

Se realiza seguimiento y
fortalecimiento de los procesos
pedagégicos a partir de la experiencia

del PTA, ademés de las estrategias

A partir de lo planteado por Isabel Solé

las estrategias de lectura, se basan en tres

En el PEI de la institucion se
momentos en cuanto al antes de la

describe la importancia de
lectura, se deben considerar la motivacion
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el aseguramiento

del aprendizaje.

1.3.1.2. Ritmos de

aprendizajes.

1.3.2.Estandares
basicos de
competencia en

lenguaje

1.3.2.1.
Conceptualizacion
de los contenidos

de aprendizaje.

1.3.2.2.

Postulados

implementadas por el PTA la
institucion también cuenta con el
acompafiamiento de la fundacion
Aprender y Crecer fortaleciendo el
proceso lector en todos los estudiantes

desde pre-escolar hasta 5 grado.

La Institucién estimula las experiencias
que se insindan novedosas y efectivas.
Para ello se crean los espacios y el
apoyo a los proyectos que se llevan a
cabo en ella. En esta perspectiva, se
exaltan experiencias como
caracterizacion de lectura, lectura
guiada, lectura en pareja, lecturas de
obras literarias (cuentos, novelas), bits
de lectura, que promueven la
comprension lectora, en estudiantes de

basica primaria.

A partir de lo anterior se establece en el
plan de mejoramiento actividades

encaminadas a desarrollar habilidades y

y los objetivos, explicando al educando lo
que se leera y por qué se leerd, aportando
conocimientos y experiencias. Considera
que, durante la lectura, el docente debe
leer algunos fragmentos del texto, pero
aprovechando su rapidez debe observar el
trabajo del educando para comprometer la
comprension. Después de realizar la
lectura, se propone trabajar la
recapitulacion oral de la historia completa
intentando que los educandos
comprendan los motivos de la lectura.

(Solé 1992:172)

En Colombia, para el Ministerio de
Educacion Nacional (MEN, 2020) “Un
estandar es un criterio claro y publico que
permite juzgar si un estudiante, una
institucion o el sistema educativo en su
conjunto, cumplen con unas expectativas

comunes de calidad; expresa una

trabajar con los estudiantes en el
area de castellano a partir de
estrategias novedosas y efectivas
tales como el poner en préactica el
antes, durante y después de la
lectura manteniendo asi la
motivacion, el interés por lo que
esta leyendo logrando de ésta
manera, comprender la
importancia de la lectura,
precisando acciones que
demuestran la aplicacion en el

aula.

El docente en el desarrollo de su
quehacer pedagdgico visualiza la
apropiacion de algunos saberes, la
pertinencia de conocimientos
propios de su disciplina acordes al
enfoque, estrategias, didacticas y

metodologias.




MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION

102

articulados al plan

de mejoramiento.

competencias lectoras teniendo en
cuenta los estandares bésicos de
competencias en lenguaje y los
diferentes contenidos que permiten,
construir y reconstruir saberes previos

relacionados con el area

situacion deseada en cuanto a lo que se
espera que todos los estudiantes aprendan
en cada una de las éreas a lo largo de su
paso por la Educacién Bésica y Media,
especificando por grupos de grados.
Ademas se constituyen en unos criterios
comunes para las evaluaciones externas.
Los resultados de estas, a su vez,
posibilitan monitorear los avances en el
tiempo y disefar estrategias focalizadas
de mejoramiento acordes con las
necesidades de las regiones e, incluso, de

las instituciones educativas”

2. Mediacion
didactica de la

gamificacion

2.1.Didé4ctica

2.1.1. Procesos

didacticos

21.1.1.
Concepcion de
metodologias
didéacticas de

ensefianzas.

2112

Conceptualizacion

La Institucién le da prevalencia a las
précticas pedagogica flexibles y
participativas, dada la posibilidad que
éstas permiten establecer una relacion
bidireccional docente - estudiante en el
aula de clases, en la que éste Gltimo es
tenido en cuenta como un sujeto activo
en el proceso, que por lo tanto se debe

conocer e identificar sus intereses y

Segun Gonzales, 2016 citado por
Hernandez (2018) “Los procesos
didacticos son acciones que realiza el
docente de manera ordenada en
interrelacion con el estudiante, dentro del
proceso educativo para el logro de un
aprendizaje efectivo” dicho de otra forma

encuentros significativos que se llevan a

La institucion cuenta con un
enfoque metodoldgico en
apropiacion, con la finalidad
de que todos los docentes,
areas y asignaturas apliquen de
acuerdo a los diferentes grupos
poblacionales que recibe, el

cual es muy diverso, lo que
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de la motivacién
hacia el

aprendizaje.

puntos de vista, para asi poder
planificar en consecuencia.
Privilegiando experiencias
significativas que permitan que los
estudiantes demuestren los niveles de
actividad, creatividad, y participacion
en su proceso formativo. Es decir, para
que desarrollen sus competencias

comunicativas y académicas.

cabo en la préctica del aula para un

trabajo eficaz y efectivo.

permite la utilizacién de
distintos recursos que
intervienen en el proceso de
ensefianza — aprendizaje.,
identificandose claramente con

los que cuenta.

2.2.Tecnolbgica

2.2.1.
Estrategias de
mediacién

tecnoldgicas

2.2.1.1.
Conceptualizacion
de plataformas y
herramientas

tecnoldgicas.

2.2.1.2.
Conceptualizacion
e integracion de
las TIC al

curriculo.

La Institucién posee recursos para el
aprendizaje, cuya utilizacion ha sido
muy provechosa para los estudiantes en
su proceso educativo. Como es ldgico,
el uso de algunos recursos,
especialmente los tecnoldgicos,
requiere del dominio de conocimientos
y habilidades basicas que no todos los
docentes deben poseer; no siendo asi
en la préctica, en algunas areas se

utilizan con mayor frecuencia, que en

“Es necesario entender las TIC como
parte integral del curriculum, cuyo uso
sea planificado y ejecutado con un fin
curricular explicito y con un propdsito
para que el alumnado aprenda. Un
aspecto fundamental es la diferenciacién
con el concepto de uso curricular de las
TIC, concluyendo que la integracién
incluye el uso, pero con una cierta
intencionalidad curricular, con un

objetivo del aprender en mente” (

Es necesario que en la institucion
se ponga en préctica en todos los
grados proyectos encaminados a
articular las TIC con todas las
areas del saber para fortalecer el
aprendizaje, ya que lo observado
en el documento hace énfasis en
este componente, pero no se
evidencia como es su ejecucion en

su totalidad.
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otras. Esta circunstancia no es 6bice Séanchez , 2002, p.1, como se cit6 en
para que se estimule a todos los Carrién 2011, p.9)

compafieros a realizar estas educativas

que tan buen aporte le hacen al proceso,

en el marco de una programacion que

racionalice el uso de tales recursos para

todos los docentes.




105

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION

Una vez presentada la matriz de analisis de contenido, en la cual fue abordado el PEI
de la Institucion Educativa Distrital Jorge Robledo Ortiz, en la cual se contrastan los
hallazgos con los referentes tedricos e, igualmente, se establece unas inferencias
argumentativas, se procede a abordar el anélisis desde cada una de las variables de la

investigacion.

4.1.1. Variable Comprension Lectora

En cuando a la variable Comprensién Lectora, la institucion educativa Jorge Robledo
Ortiz en su Horizonte institucional el componente filosofico esta orientado por una vision
humanista, liderazgo y participacion comunitaria, ofrece a sus educandos una formacion
integral que les facilita conocerse a si mismo, analizar con sentido critico y reflexivo la
problematica social y ambiental de su entorno, la intencion es contribuir a su solucion desde

la autorrealizacion y la construccion de su identidad cultural, local, regional y nacional.

Con relacidn a la concepcion del modelo pedagdgico este es sincrético, con énfasis en
el componente humanistico del estudiante, ademas se hace uso del modelo de clase cubano
denominado “clase desarrolladora”. La Institucion Educativa Jorge Robledo Ortiz, concibe la
evaluacion como un proceso sistematico y continuo que busca la obtencion de informacion
de diversas fuentes relacionadas al desempefio, avance o rendimiento de los estudiantes, que
se acerque cada vez mas al caracter formativo que debe caracterizarla para que constituya una

fuente de aprendizaje para el estudiante.

Con la intencion de contrastar este hallazgo con la teoria, se presenta que el Ministerio
de Educacion Nacional, a través del Decreto 1860, en el Articulo 14, plantea los aspectos
fundamentales que debe contener el Proyecto Educativo Institucional, entre los cuales cabe

mencionar:
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e Los principios y fundamentos que orientan la accion de la comunidad educativa en la
institucion.

e Laorganizacion de los planes de estudio y la definicion de los criterios para la
evaluacion del rendimiento del educando.

e Laevaluacion de los recursos humanos, fisicos, econdmicos y tecnologicos

disponibles y previstos para el futuro con el fin de realizar el proyecto.

El Decreto 1290 del 16 de abril de 2009, por el cual se reglamenta la evaluacion del
aprendizaje y promocion de los estudiantes de los niveles de educacion bésica y media,

establece como propositos de la evaluacidn institucional de los estudiantes:

e Identificar las caracteristicas personales, intereses, ritmos de desarrollo y estilos de
aprendizaje del estudiante para valorar sus avances.

e Proporcionar informacion béasica para consolidar o reorientar los procesos educativos
relacionados con el desarrollo integral del estudiante.

e Suministrar informacién que permita implementar estrategias pedagogicas para
apoyar a los estudiantes que presenten debilidades y desempefios superiores en su
proceso formativo.

e Determinar la promocion de estudiantes.

e Aportar informacion para el ajuste e implementacién del plan de mejoramiento

institucional.

A partir de la revision documental del PEI de la institucion y compararla con el
decreto 1860 del MEN especificamente en el articulo 14, se pudo hallar que los principios,
fundamentos que orientan la accion de la comunidad educativa y la organizacion de los

planes de estudio y la definicién de los criterios para la evaluacion del rendimiento del
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educando si se evidencian con precision, igualmente que la evaluacion de los recursos
humanos, fisicos, econémicos pero con relacidn a los recursos tecnoldgicos le falta
profundizar mas en este aspecto con la finalidad que se vea reflejado en su ejecucién y
aprovechar al maximo estos recursos que serian de gran motivacion por parte de los

educandos.

De igual forma con relacién al decreto 1290 del 16 de abril de 2009 en la institucion
se cumple a cabalidad todo lo relacionado con el SIEE. En el proceso de construccién
propuesta pedagdgica institucional de la Institucion Educativa Distrital Jorge Robledo Ortiz,
desde el afio 2009 en el Consejo Académico se opt6 por un modelo de clases que tuviera en
cuenta las naturaleza de los contenidos de cada area o asignatura, las necesidades del
estudiante y las que el docente plantea en lo que aspira que sus estudiantes alcancen en el
desarrollo de su trabajo académico. En estas circunstancias el modelo de clase adoptado fue
el de la “clase desarrolladora” tomando del modelo educativo cubano; para desarrollar este
modelo de clases a lo robledista se reestructuro el plan de clases y plan de area acorde a las

necesidades del contexto.

Asi mismo podria decirse, que el enfoque metodoldgico es de tendencia
marcadamente constructivista, con un complemento magistral, sin el cual no podria
materializarse el aporte Vigostkiano referido a la consolidacion de la zona de desarrollo
proximo, pues es a partir de alli que los estudiantes podran realizar tareas con la orientacion

del docente.

En este orden de ideas, Pérez y Gardey (2008) sefalan que “la planeacion es una de
las herramientas fundamentales en la organizacién del trabajo docente, pues permite

establecer los objetivos que se desea alcanzar a la hora de aplicar las actividades que se han
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disefiado para el o los educandos” (p. 45). Se pudo determinar que para la planeacion de la
clase, se lleva un instrumento el cual se ha elaborado de acuerdo a la propuesta pedagogica de
la institucion, el cual permite evidenciar la programacion de los contenidos diarios a través de
la clase desarrolladora, pero a partir del afio anterior hasta la fecha se ha trabajado con guias
didacticas, adaptadas a las necesidades de los estudiantes, evidenciando una articulacién del

modelo pedagdgico en cada uno de los documentos y formatos institucionales.

Se realiza seguimiento y fortalecimiento de los procesos pedagogicos a partir de la
experiencia del PTA, ademas de las estrategias implementadas por el PTA la institucion
también cuenta con el acompafiamiento de la fundacion Aprender y Crecer fortaleciendo el
proceso lector en todos los estudiantes desde pre-escolar hasta 5 grado. La Institucion
estimula las experiencias que se insintan novedosas y efectivas. Para ello se crean los
espacios y el apoyo a los proyectos que se llevan a cabo. En esta perspectiva, se exaltan
experiencias como caracterizacion de lectura, lectura guiada, lectura en pareja, lecturas de
obras literarias (cuentos, novelas), bits de lectura, que promueven la comprension lectora, en

estudiantes de béasica primaria.

A partir de lo anterior se establecen en el plan de mejoramiento actividades
encaminadas a desarrollar habilidades y competencias lectoras teniendo en cuenta los
estandares basicos de competencias en lenguaje y los diferentes contenidos que permiten,

construir y reconstruir saberes previos relacionados con el area.

Desde la teoria, se puede afirmar, a partir de lo planteado por Isabel Solé, que las
estrategias de lectura se basan en tres momentos en cuanto al antes de la lectura, se deben
considerar la motivacién y los objetivos, explicando al educando lo que se leerd y por qué se

leera, aportando conocimientos y experiencias. Considera que, durante la lectura, el docente
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debe leer algunos fragmentos del texto, pero aprovechando su rapidez debe observar el
trabajo del educando para comprometer la comprension. Después de realizar la lectura, se
propone trabajar la recapitulacion oral de la historia completa intentando que los educandos

comprendan los motivos de la lectura (Solé, 1992).

En el PEI de la institucion se describe la importancia de trabajar con los estudiantes en
el &rea de castellano a partir de estrategias novedosas y efectivas tales como poner en practica
el antes, durante y después de la lectura fortaleciendo asi la motivacién, el interés por lo que
esta leyendo logrando de esta manera, comprender la importancia de la lectura, precisando

acciones que demuestran la aplicacion en el aula.

4.1.2. Variable Mediacion didactica de la gamificacion

Frente a la variable de mediacion didactica de la gamificacion, la Institucion privilegia
practicas pedagdgica flexibles y participativas que permiten una relacién bidireccional
docente - estudiante en el aula de clases; el estudiante es un sujeto activo en el proceso, por
tanto se deben identificar sus intereses y puntos de vista para integrar a la planeacion, se
priorizan experiencias significativas donde el estudiante demuestra comportamientos activos,
creatividad, y participacion en su proceso formativo; todo ello conlleva al desarrollo de sus

competencias comunicativas y académicas.

Desde la teoria, segin Gonzales, 2016 citado por Hernandez (2018), los procesos
didacticos son acciones que realiza el docente de manera ordenada en interrelacion con el
estudiante, dentro del sistema educativo para el logro de un aprendizaje efectivo. Dicho de
otra forma, encuentros significativos que se llevan a cabo en la practica del aula para un

trabajo eficaz y efectivo.
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La Institucion posee recursos para el aprendizaje, cuya utilizacion ha sido muy
provechosa para los estudiantes en su proceso educativo. Como es logico, el uso de algunos
recursos, especialmente los tecnoldgicos, requiere del dominio de conocimientos y
habilidades basicas que no todos los docentes deben poseen, por cuanto en algunas areas se
utilizan con mayor frecuencia, que en otras. Esta circunstancia no es 6bice para que se
estimule a todos los actores a realizar estas précticas educativas en el marco de una

programacion que racionalice el uso de tales recursos,

Desde la teoria, se presenta el aporte de Sanchez (2002), como se citd en Carrion

(2011):

Es necesario entender las TIC como parte integral del curriculum, cuyo uso sea
planificado y ejecutado con un fin curricular explicito y con un proposito para
que el alumnado aprenda. Un aspecto fundamental es la diferenciacion con el
concepto de uso curricular de las TIC, concluyendo que la integracién incluye
el uso, pero con una cierta intencionalidad curricular, con un objetivo del

aprender en mente (p.9)

Es importante que en la institucion se pongan en practica en todos los grados
proyectos encaminados a articular las TIC con todas las areas del saber para fortalecer el
aprendizaje, ya que lo observado en el documento hace énfasis en este componente, pero no

se evidencia como es su ejecucion en su totalidad.

Continuando con los resultados del andlisis de contenido, se presenta a continuacion
la matriz que evidencia el estudio del Informe por colegio del cuatrienio analisis historico y

comparativo (Dia E).
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4.2. Resultados Instrumento. Matriz de anélisis de contenido. Informe por colegio del cuatrienio analisis histérico y comparativo (Dia E)

Tabla 5. Matriz de Andlisis de contenido. Informe por Colegio del Cuatrienio Analisis histérico y comparativo (DIA E)

MATRIZ DE ANALISIS DE CONTENIDO

UNIDAD DE ANALISIS

-Informe por Colegio del Cuatrienio Analisis histérico y comparativo (DIA E)

CRITERIO DE

ANALISIS

VARIABLES  DIMENSIONES INDICADORES

HALLAZGOS

DIA-E

CONTRASTACION

REFERENTES TEORICOS

INFERENCIAS

ARGUMENTATIVAS

1.1.1. Seguimiento a 1.1.1.1. Postulados sobre

los procesos de procesos y estrategias de

1.Comprension . 1.1.Evaluativa

aprendizaje. recuperacion.

lectora
1.1.1.2. Concepcién
metodoldgica de

evaluacion en distintos

ambientes de aprendizaje.

A través de este informe se
puede evidenciar el
seguimiento a los proceso
de aprendizaje en lo que
respecta a resultados
obtenidos en pruebas saber

de los grados 3°,5°y 9° en

En Colombia para el Ministerio de
Educacion Nacional MEN, (2020)
Evaluar para Avanzar, es
posibilitar que en los
Establecimientos Educativos la
sistematizacion y reflexion sobre
la informacion obtenida en los

procesos de la evaluacion externa

Con relacion a los resultados
obtenidos por colegio es
necesario realizar el anlisis
critico con toda la comunidad
educativa con el fin de analizar
cuales competencias y

aprendizajes fueron
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1.1.2.Criterios de

evaluacion

1.1.2.1. Concepci6n sobre

niveles de desempefio

académico.

1.1.2.2. Pertinencia del
informe de resultados a
los procesos de

aprendizaje.

1.1.3.Analisis de

pruebas SABER

1.1.3.1. Concepcion y
analisis reflexivo de las
evaluaciones internas y

externas.

1.13.2.
Conceptualizacion de
procesos de
retroalimentacion y

reforzamiento.

el area de lenguaje y
matematica de la
institucion, haciendo un
comparativo entre las

diferentes instituciones

tanto a nivel nacional como
local, permitiendo realizar

un analisis reflexivo de las

competencias y

aprendizajes adquiridas por
los estudiantes, en este caso
lo que corresponde al area
de lenguaje como parte del
proyecto en curso y que es

de insumo para su estudio

ante los resultados

obtenidos por la institucion,

sea considerada y apoye, junto a
los resultados de la evaluacion
interna, la transformacion de los
procesos de ensefianza, desarrollo
y aprendizaje. La reflexion en
cuanto a estos, permite el
fortalecimiento permanente de las
précticas educativas en beneficio
de los estudiantes y sus
trayectorias educativas. A partir de
este andlisis se busca identificar
cuales son las estrategias que han
permitido obtener buenos
resultados, con el fin de seguir
implementando y fortaleciendo
para el desarrollo integral de los

estudiantes.

Para Garcia, como se citd

en Pérez et al (2017, p. 62)

evaluados, en cudles hubo mas
y menos dificultades para
tenerlas en cuenta en el plan
de mejoramiento y poder
implementarlas, ademas en
cudles tuvieron fortalezas para
seguirlas afianzando, de ésta
manera el informe para la
institucién es un insumo
fundamental para el

mejoramiento continuo.




113

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION

1.2.Cognoscitiva  1.2.1. Competenciasy  1.2.1.1. Nocion sobre los  brindando sugerencias que  exponen que “el proceso de
habilidades lectoras. tipos de competencias. fortalezcan la labor evaluacion debe estar intimamente

ligado a la determinacion de los
docente.

1.2.1.2. Concepciodn de - -
objetivos de la programacion

los niveles de lectura. docente y los métodos, técnicas y

recursos didacticos empleados”.

1.2.1.3. Postulados de
estrategias pedagdgicas
en correspondencia con el

contexto.

Luego de presentar la matriz de analisis de contenido, en torno al Informe por Colegio del Cuatrienio Analisis histérico y comparativo
(DIA E) la Institucidn Educativa Distrital Jorge Robledo Ortiz, en la cual se contrastan los hallazgos con los referentes tedricos e, igualmente, se

establece unas inferencias argumentativas, se procede a abordar el analisis desde cada una de las variables de la investigacion.
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4.1.1. Variable comprension lectora
El andlisis de este Informe por Colegio del Cuatrienio Analisis histérico y comparativo
(DIA E) se realiza teniendo en cuenta la variable de Comprension Lectora y, especificamente en

las areas de lenguaje y matematicas.

Se puede evidenciar el seguimiento a los procesos de aprendizaje en lo que respecta a
resultados obtenidos en pruebas saber de los grados 3°, 5° y 9° en el area de lenguaje y
matematica de la institucion, haciendo un comparativo entre las diferentes instituciones tanto a
nivel nacional como local, conllevando a un analisis reflexivo de las competencias y
aprendizajes adquiridas por los estudiantes, en este caso lo que corresponde al area de lenguaje
como parte del proyecto en curso y que es de insumo para su estudio ante los resultados

obtenidos por la institucion, brindando sugerencias que fortalezcan la labor docente.

En Colombia, para el Ministerio de Educacion Nacional MEN (2020), se disefia la prueba
estandarizada Evaluar para Avanzar, la cual posibilita que en los Establecimientos Educativos la
sistematizacion y reflexién sobre la informacion obtenida en los procesos de la evaluacién
externa sea considerada y apoye, junto a los resultados de la evaluacion interna, la

transformacion de los procesos de ensefianza, desarrollo y aprendizaje.

La reflexion permite el fortalecimiento permanente de las précticas educativas en
beneficio de los estudiantes y sus trayectorias educativas. A partir de este analisis se busca
identificar cuéles son las estrategias que han permitido obtener buenos resultados, con el fin de
replicar su implementacion y fortalecer el desarrollo integral de los estudiantes. Garcia, como se
citd en Pérez et al (2017) exponen que “el proceso de evaluacion debe estar intimamente ligado a
la determinacion de los objetivos de la programacién docente y los métodos, técnicas y recursos

didacticos empleados” (p. 62).

Con relacion a los resultados obtenidos por la Institucion, es necesario realizar el estudio
critico con toda la comunidad educativa para analizar cuéles competencias y aprendizajes fueron
evaluados, en cuéles hubo mas y menos dificultades para tenerlas en cuenta en el plan de
mejoramiento y poder implementarlas, ademas en cuéles tuvieron fortalezas para seguirlas
afianzando, de ésta manera el informe de la institucion es un insumo fundamental para el

mejoramiento continuo.
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Continuando con los resultados del anlisis de contenido, se presenta a continuacion la

matriz que evidencia el estudio de los Estandares de competencias en Tic para docentes Unesco
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4.3. Resultados Instrumento. Matriz de analisis de contenido. Estandares de competencias en Tic para docentes Unesco

Tabla 6. Matriz de anélisis de contenido. Estandares de competencias en TIC para docentes Unesco.

MATRIZ DE ANALISIS DE CONTENIDO

UNIDAD DE ANALISIS

-Estandares de competencias en TIC para docentes UNESCO

CRITERIOS DE ANALISIS REGISTRO CONTRASTACION INFERENCIAS ARGUMENTATIVAS
REFERENTES TEORICOS
VARIABLES DIMENSIONES  INDICADORES DESCRIPTIVO
TIC UNESCO
1.1.1. Estrategias de 1.1.1.1. Concepcidn del desarrollo  Las competencias TIC y la A partir de lo expuesto en este En la actualidad es de vital importancia
S S aprendizaje dindmicas.  de actividades didacticas. consolidacion de ambientes de documento la mediacion que los docentes tengan amplios
1.Mediacion didactica 1.1.Didactica

de la gamificacion

1.1.1.2. Principios de la
investigacion para generar un

aprendizaje significativo.

1.1.2. Ambientes de

aprendizajes.

1.1.2.1. Concepcidn de medios de

interaccion disponibles.

aprendizaje dindmicos relacionadas

con los estdndares permiten que los

docentes tengan un proceso formativo

teniendo en cuenta las necesidades y

diferentes niveles de formacion,

ademas de ayudar a mejorar la

didactica en la formacién docente
y acompafiada por las TIC
permite poner en préactica
estrategias acordes al contexto,
permitiendo crear espacios de

aprendizajes ludicos e

conocimientos en las competencias
tecnoldgicas, con el fin de contribuir al
fortalecimiento de los procesos de

ensefianza-aprendizaje, debido a que la
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1.1.2.2. Concepcion de
aprendizaje y generacion de

conocimientos.

1.2.Tecnoldgica

1.2.1. Acceso a la

tecnologia

1.2.1.1. Principios de formacion y

actualizacion.

1.2.1.2. Concepcidn de la

mediacidn transformadora.

1.2.1.3. Conceptualizacion de
Plataformas y herramientas

tecnologicas.

1.2.2.Competencias
tecnoldgicas en

docentes

1.2.2.1. Principios del perfil del

docente.

1.2.2.2. Concepcion de estandares

de competencias en TIC

1.2.2.3. Conceptualizacion de la
tecnologia en el proceso de

ensefianza aprendizaje

practica de los docentes en todas las
areas de su desempefio profesional,
articulando las competencias en TIC
con innovaciones en la pedagogia, el
plan de estudios (curriculo) y la
organizacion escolar. A través de este
documento se busca que los docentes

logren:

-Ampliar la formacidn profesional de
docentes para complementar sus
competencias en materia de
pedagogia, cooperacion, liderazgo y
desarrollos escolares innovadores,

con la utilizacién de las TIC.

-Armonizar las distintas ideas y el
vocabulario relativo al uso de las TIC
en la formacion docente.(UNESCO,

2008)

interactivos. Destacando el rol del
docente como facilitador ya que
como menciona Aguirre y
Espinosa (2018) “las
experiencias que el docente
construya en el aula, se
constituyen como fuentes de
saber que permiten a los
estudiantes aproximarse a la
realidad que los rodea,

transformarse y transformarla”.

educacion debe ir acorde con los

avances que se dan a nivel tecnoldgico.

Asi pues, esta propuesta ha sido
implementada en instituciones
educativas, donde se ha podido
observar lo pertinente que ha sido, el
implementar las estrategias establecidas
en el documento, por lo tanto, se hace
necesario adaptarlo el disefio de las
précticas educativas en basica primaria

donde tendria su aplicabilidad.
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En la anterior matriz de analisis de contenido se abordaron los estandares de competencias en TIC para docentes Unesco, contrastando en ella los hallazgos con los

referentes teoricos y estableciendo inferencias argumentativas, para luego abordar el anélisis desde cada una de las variables de la investigacion.
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4.3.1. Variable. Mediacion didactica de la gamificacion

En los Estandares de competencias en TIC para docentes UNESCO las competencias
TIC y la consolidacion de ambientes de aprendizaje dinamicos relacionadas con los
estandares permiten que los docentes tengan un proceso formativo de acuerdo a las
necesidades y diferentes niveles de formacion, ademas de ayudar a mejorar la practica de los
docentes en todas las areas de su desempefio profesional, articulando las competencias en
TIC con innovaciones en la pedagogia, el plan de estudios (curriculo) y la organizacion

escolar. A través de este documento se busca que los docentes logren:

e Ampliar la formacién profesional de docentes para complementar sus competencias
en materia de pedagogia, cooperacion, liderazgo y desarrollos escolares innovadores,
con la utilizacion de las TIC.

e Armonizar las distintas ideas y el vocabulario relativo al uso de las TIC en la

formacion docente (UNESCO, 2008).

Con base en lo expuesto en el documento, la mediacion didactica en la formacién
docente y acompafiada por las TIC permite poner en practica estrategias acordes al
contexto, permitiendo crear espacios de aprendizajes ludicos e interactivos, destacando el
rol del docente como facilitador, ya que como mencionan Aguirre y Espinosa (2018), las
experiencias que el docente construya en el aula, se constituyen como fuentes de saber que
permiten a los estudiantes aproximarse a la realidad que los rodea, transformarse y
transformarla. En la actualidad es de vital importancia que los docentes tengan amplios
conocimientos en las competencias tecnoldgicas, con el fin de contribuir al fortalecimiento
de los procesos de ensefianza-aprendizaje, debido a que la educacion debe ir acorde con los

avances que se dan a nivel tecnologico.
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Asi pues, esta propuesta ha sido implementada en instituciones educativas
evidenciando su pertinencia, por tanto, se hace necesario adaptarlo el disefio de las practicas

educativas en basica primaria donde tendria su aplicabilidad.

4.4. Consideraciones generales frente al disefio documental

La informacidn anterior presenta los resultados del anélisis documental. Los datos
obtenidos se confrontaron a manera de triangulacion, para valorar la unidad y coherencia en
las respuestas y validar asi la veracidad y confiabilidad de los instrumentos de recoleccion de
informacion. De igual forma, se contrastd la informacion obtenida con los planteamientos
que fundamentaron legal, tedrica y conceptualmente el presente estudio, con el fin de
comparar la situacion presente y la situacion ideal, lo que sirve de insumo para una propuesta

pedagogica de intervencidn que mejore la problematica planteada.

En un primer momento se corroboran los planteamientos de la descripcion de la
problematica investigada, en la cual se present6 gue los niveles de comprension lectora de los
estudiantes de 5° Grado de la Institucion Educativa Distrital Jorge Robledo Ortiz de
Barranquilla (Atlantico) no son los mejores. Encontrar estudiantes de 5° grado con
dificultades lecto-escritoras es desalentador, ya que segin el MEN (1998) el objetivo
fundamental del programa de Lengua Castellana es “propiciar el desarrollo de las
capacidades de comunicacion de los nifios en los distintos usos de la lengua hablada y

escrita” (p. 7).

Sin esta habilidad, los estudiantes evidenciaran graves problemas en su rendimiento
académico, los procesos de aprendizaje no tendran logros eficaces, la aplicacion de

estrategias para la redaccion de textos no ofreceran alcances satisfactorios y, lo mas grave, es
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que la lectura de textos no posibilitara la reflexion de sus significados, como tampoco su

valoracion y aplicacion.

Ademas, el constructivismo, que es el paradigma pedagogico consignado en el
Proyecto Educativo Institucional, propone que en los dos primeros afios del nivel de
Educacion Basica (ciclo de Basica Primaria) se debe lograr basicamente la apropiacion de los
procesos lecto-escritores, y a partir del grado 3° se reafirman las habilidades para la lectura y

la escritura.

Se evidencia también que predomina en el estudiantado el nivel de comprension
lectora literal, pero los niveles inferencial y critico han sido alcanzados por un nimero
reducido de estudiantes. Con respecto a la inferencia, se demuestran dificultades para deducir
ideas 0 mensajes no explicitos en el texto, analizar el contenido, sintetizar la informacion para

desarrollar argumentos y deducir aspectos del contexto presentado.

Al respecto, Cassany (2006) es insistente al plantear que “leer es comprender, y para
ello es necesario desarrollar varias destrezas mentales o procesos cognitivos, entre ellos
elaborar inferencias para comprender lo que sélo se sugiere con el fin de construir

significados” (p. 24).

Por otra parte, es necesario resaltar que, segun los datos aportados por el instrumento
Cuestionario a docentes (ver anexo 3), los docentes del area de Lengua Castellana de la
Institucidon Educativa en estudio desempefian adecuadamente su rol de mediadores didacticos
que, segun Escobar (2011), “es un proceso de interaccion educativa que se manifiesta en un
estilo de relacion dialdgico, intencional, social, consciente y sistematico, destinado a generar
experiencias de aprendizaje que permitan al estudiante construir su propio conocimiento y

posibilite el desarrollo de las potencialidades humanas” (p. 32).
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Para ello, implementan estrategias didacticas con el fin de fomentar el habito lector, la
lectura como recreacion y no como imposicion, mejoramiento de los niveles de comprension
lectora y produccién de textos escritos. Sin embargo, los datos recolectados durante la
investigacién demuestran que su mediacion no ha sido efectiva ni eficaz, razon por la cual es
urgente implementar otro tipo de estrategias que mejoren no sélo los niveles de comprension
lectora sino también los puntajes de rendimiento académico y avance en los procesos de

aprendizaje.

Una de las falencias institucionales que se evidencian en los documentos de archivo
revisados es la transversalidad de los procesos de comprension lectora, que deben constituirse
como eje transversal del curriculo, como lo propone De Zubiria (2006). Todas las areas del
plan de estudio, en todos los niveles, grados y cursos, deben manejar los procesos de

comprension lectora para el avance del aprendizaje.

Este autor no so6lo propone la decodificacion primaria para convertir, traducir e
interpretar términos y conceptos, sino también otros tipos de decodificacion para descubrir
relaciones ldgicas, temporales, espaciales y contextuales, mostrando diferencias,
complementariedades e inconsistencias, confrontando lo leido con otras publicaciones,
analizando y reflexionando de manera personal la informacidn presentada. Se aclara que la
propuesta no responde a un criterio de interdisciplinariedad en donde cada docente orienta su
area académica con objetivos y metas propios de su disciplina y aislado de las demas areas
del plan de estudio aungue el tema sea igual, ya que la transversalidad exige trabajo de grupo,

objetivos y metas comunes.

Otro aspecto a mencionar es la rutina en trabajos de aula con la metodologia

tradicional. La planeacion de area, pero sobre todo su implementacion, no revela la
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utilizacion de las TIC. La pandemia covid-19 demostro las falencias del servicio educativo en

este aspecto, y comprobd las riquezas de tipo pedagdgico y didactico que ofrecen las TIC.

Por eso, se espera que el regreso a la presencialidad en el aula determine la necesidad
imperiosa de seguir explorando las ventajas de las TIC, para lo cual no sélo basta ofrecer la
infraestructura de equipos y de conectividad sino de mentalizacion de directivos y docentes,
capacitacion, actualizacion y utilizacion en los procesos de ensefianza y de aprendizaje las

riquezas didacticas que ofrecen las TIC.

4.5. Resultados Instrumento. Cuestionario a estudiantes

El instrumento 4 se puede observar en el Anexo 3. Se procede a presentar la

informacidn obtenida de la siguiente manera:

4.5.1. Caracterizacion de la poblacion

Este instrumento inicia realizando una caracterizacion de los estudiantes a quienes se
les aplico el cuestionario, que fueron un total de 37, el 100% de los estudiantes pertenece al
grado de 5°A, y sus edades se distribuyen de la siguiente manera: 54,1% entre 11y 12 afios,

25,1% entre 9 y 10 afios, y 10,8% entre 13 y 14 afios, como se evidencia a continuacion

Figura 6. Edades de los estudiantes

;Qué edad tienes?

37 respuestas

@ Entre 7 y 8 afios.
@ Entre 9y 10 afios.

Entre 11y 12 afios.
@ Entre 13y 14 afios.
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Figura 6. Muestra que la mayoria de los estudiantes se ubican entre 9 y 12 afios.

Los datos suministrados anteriormente permiten comprender que un alto porcentaje de
los estudiantes que conforman la muestra se encuentran en extra edad para cursar grado 5°, de
lo cual se infiere que puede ser un aspecto que afecte el proceso de comprension lectora en
estudiantes en tanto es posible que los intereses y gustos de los estudiantes no vayan de la
mano con el tipo de lecturas y contenidos propuestos desde los lineamientos educativos a
nivel nacional. Sin embargo, este mismo elemento de extra edad de los estudiantes se puede
convertir en una ventaja frente a la tenencia y el conocimiento del manejo de dispositivos
electronicos, lo cual aporta significativamente a la variable de mediacion didactica de la

gamificacion.

Es importante para la caracterizacion, puntualizar que el 51,4% de los estudiantes se
encuentran en la Institucion desde grado 1°, lo cual es un aspecto que permite revisar la
comprension lectora y gamificacion como proceso institucional. A continuacion, se presenta

la informacion que valida este porcentaje

Figura 7. Afios de permanencia en la Institucion

: Desde qué grado estas estudiando en la Institucion Educativa Distrital Jorge Robledo Ortiz?

37 respuestas

®r
o

0, . 4D
8,1% 05

Nota. Disefio de autores.
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La informacion presentada determina los afios de permanencia del estudiante en la
Institucion Educativa Jorge Robledo Ortiz, y permite analizar que las habilidades adquiridas
en dichos procesos son el resultado del trabajo desarrollado institucionalmente desde grado 1°
hasta 5°, por lo menos en este porcentaje de estudiantes, asi como las estrategias, métodos,

recursos, entre otros elementos empleados por los docentes de estos grados.

Asi presentado, se puede revisar queé estrategias institucionales se han implementado
para desarrollar la comprension lectora y la gamificacion, pues soportado por Garcia (s.f.),
como se citd en Pérez et al (2017), el resultado del proceso formativo “esta intimamente
ligado a la determinacion de los objetivos de la programacion docente y los métodos, técnicas

y recursos didacticos empleados” (p. 62).

4.5.2. Variable. Comprension lectora

El instrumento inicia indagando sobre la variable de comprension lectora, y la
totalidad de los estudiantes coinciden en que durante las sesiones de clase se desarrollan
actividades diferentes y novedosas que incluyan comprension lectora, lo cual se convierte en
un elemento importante para la presente investigacion, pues la propuesta disefiada por los
investigadores se convertira en un instrumento que aporta al fortalecimiento de dicho proceso

ya existente, es decir, no se encuentra desde cero el proceso a nivel institucional.

Sin embargo, desde el planteamiento del problema y la contrastacion tedrica realizada
en capitulos anteriores, es preciso anotar que el proceso de comprension lectora y el proceso
de gamificacion en la Institucion Jorge Robledo Ortiz presenta fuertes falencias, de ahi la
necesidad de generar un proceso de enriquecimiento del mismo por medio de una novedosa

propuesta.
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En el segundo interrogante planteado, el 94,6% de los estudiantes afirma que las
actividades y evaluaciones de comprension lectora que realiza es clases son siempre revisadas
y retroalimentadas por sus docentes, lo cual es un aspectos realmente importante dentro del
proceso de comprension lectora, pues permite entender que existe un seguimiento continuo
de dicho proceso por parte de los docentes, lo cual les permite identificar las principales
falencias que presentan los estudiantes y disefiar estrategias para el fortalecimiento de las
mismas. Es importante sefialar que estos procesos de seguimiento continuo y
retroalimentacion son determinantes para que proceso educativo tenga un logro de

aprendizaje efectivo (Gonzales, 2016, como se cit6 en Hernandez, 2018).

Continuando con el analisis del instrumento, en los resultados frente al tercer
interrogante no hay unidad de criterios en cuanto a las respuestas aportadas, pues el 51,4%
sostiene comprender en su totalidad los términos cuando lee, pero un 45,9% no esta seguro de
comprender los términos, de lo cual se puede inferir que es un aspecto que evidentemente
afecta el proceso de comprension lectora, pues impide que haya una interpretacion compleja

de los textos abordados, dejando asi vacios en el proceso de lectura.

Figura 8. Pregunta 3

;Al desarrollar lecturas, comprendes el significado del texto en su totalidad y de cada una de las

palabras que conforman el texto?
37 respuestas

® si
® No

No estoy seguro.

Nota. Fuente propia de autores.
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Frente a lo anterior, cabe anotar a modo de confrontacion tedrica, que Solé (1992)
establece que, durante el proceso lector, el docente debe realizar una recapitulacién oral, la
cual lleva a la comprension del estudiante, comprendiendo asi los términos y los motivos de

la lectura.

En consonancia con lo anterior, en el cuarto interrogante, pese a que el 59,5% de los
estudiantes sostiene comprender el enunciado de las preguntas formuladas en los examenes,
un total de 37,8% sostiene no estar seguro de hacerlo, lo cual es una cifra alta que brinda

elementos importantes para comprender el proceso de comprension lectora en la Institucion.

El 70,3%, en el quinto interrogante, sostienen que cuando hacen examenes, 10s
enunciados de las preguntas y la forma como aprobar estos exdmenes son claros. Igualmente,
el 75,7% de los estudiantes afirma conocer la forma de evaluacion de las diferentes
actividades desarrolladas tanto en clase, como fuera de ella. Y un 100% sostiene encontrarse
a gusto con las actividades propuestas por su docente, lo cual permite analizar que, a nivel
institucional, existe una planificacion por parte de los docentes de las actividades, asi como la
correcta socializacién de los criterios de evaluacion para la realizacion de actividades y

examenes.

Finalmente, se percibe un clima de confianza y familiaridad, pues el 78,4% dice
presentar a su docente las inquietudes que le surgen durante las clases, aunque lo ideal es que
esta cifra fuera mas alta. En este sentido, se puede inferir que cuando a nivel de contextos
escolares existe un clima de confianza y familiaridad entre docentes y estudiantes, es mucho
mas factible que los estudiantes tengan la posibilidad de manifestar de forma clara 'y
constante cualquier tipo de inquietud que se les presente durante el proceso de comprension

lectora, donde se destaca el rol como facilitador, tal como presentan Aguirre y Espinosa
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(2018), para quienes los procesos que el docente construye en el aula son una fuente de saber

que permite aproximarse a la realidad de los estudiantes, y a éstos, a la realidad que los rodea.

4.5.3. Variable. Mediacion didactica de la gamificacion

En cuanto a la segunda variable, es decir, mediacion didactica de la gamificacion, los
investigadores disefiaron dentro del instrumento 4 interrogantes, los cuales estan orientados
hacia la tenencia, tanto en la Institucién como en los hogares de los estudiantes, de
dispositivos electronicos y acceso a internet, asi como utilizacion de los mismos durante el
ejercicio de los procesos academicos. A continuacidn, se presentan la informacion recopilada

y su analisis.

Se puede analizar, con base en los resultados presentados en el interrogante 1, que el
no manejo por parte de dispositivos electronicos y acceso a internet en los hogares, es un
aspecto que dificulta los procesos académicos, y para este caso, el proceso de comprension
lectora y gamificacion, sobre todo, si se tiene en cuenta que gracias al confinamiento
generado a causa de la pandemia Covid 19, los procesos académicos se realizan de forma
remota y que un 45,9% de los estudiantes no cuente con internet ni dispositivos electronicos,

es un aspecto que dificulta el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje.

Figura 9.Pregunta 1.

¢En casa cuentas con acceso internet y herramientas como computadores, tabletas o celulares,
que las puedas utilizar durante tus clases?

37 respuestas

® si
® No

No estoy seguro.

Nota. Fuente propia autores.
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Asi, se convierte en una prioridad, dada la naturaleza de la presente investigacion, que
exista una orientacion real por parte de la Institucidn en el acompafiamiento de los hogares
para acogerse a planes ofrecidos, en este caso por la Secretaria Distrital de Barranquilla, en
los cuales facilitan a los estudiantes que no cuentan con dispositivos electronicos ni acceso a
internet, herramientas como tablets y celulares, asi como tarjetas simcard con acceso a

internet para dichos dispositivos.

Frente al segundo interrogante, éste indaga si la institucion maneja recursos como
Internet y herramientas como tablets, computadores o celulares que se puedan utilizar en las

clases.

Figura 10. Pregunta 2

¢Tu Institucion cuenta con recursos como internet y herramientas como computadores, tabletas o
celulares, que las puedas utilizar durante tus clases?

37 respuestas

® si
® No

No estoy seguro.

Nota. Fuente propia de autor.

En este punto se puede evidenciar el desconocimiento sobre la realidad institucional,
pues en iguales cantidades los estudiantes sostienen que la Institucion cuenta con recursos

como internet y dispositivos electronicos, y otros sostienen que no.
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En este sentido, lo deseable es que la Institucion contara con dichos recursos y que los
estudiantes tengan pleno conocimiento de su existencia y, sobre todo, acceso a ellos, pues de
esta manera se podrian disefiar y aplicar, de forma mucho mas efectiva, estrategias
relacionadas con la gamificacion y que, de esta forma, se puedan enriquecer los procesos de
ensefianza aprendizaje, de manera especial los relacionado con la comprension lectora para el

caso de esta investigacion.

Igualmente, es necesario precisar que es necesario, si se desea fortalecer el proceso de
gamificacion a nivel institucional, que se cuenten con los recursos fisicos para tal fin,
reconociendo como una prioridad institucional la adquisicion de dispositivos, la disposicién
de aulas especiales para tal fin, la cualificacién docente para la mediacion didactica de la

gamificacion, entre otros aspectos.

El tercer interrogante se enfoco hacia la utilizacién de materiales que ayuden al
estudiante a participar activamente de las clases, tales como fichas, juegos de mesa, reglas,

tableros y otros mas.

Figura 11. Pregunta 3.



a4

(En tus clases utilizas materiales como fichas, juegos de mesa, reglas, tableros y otros mas, que te

ayudan a participar activamente de las actividades?
37 respuestas

@® si
® No

) No estoy seguro.

Fuente. Disefio propio de autores.

Es importante sefialar cdémo, institucionalmente, existe una proyeccion hacia la
mediacion didactica por medio actividades ludicas, lo cual es un punto importante para esta
investigacién y constituye un punto de partida para el posterior desarrollo de la propuesta,
pues se reconoce la importancia de la mediacion didactica dentro de los procesos académicos,
asi, la propuesta disefiada por los investigadores se convierte en un elemento que permite
enriquecer lo ya planteado a nivel institucional, y asi, va en concordancia con los objetivos de

la investigacion.

La cuarta pregunta estuvo orientada hacia conocer la percepcion de los estudiantes
sobre si las actividades que incluyen juegos pueden mejorar o no la forma de participar en

clases y la mejora del proceso de aprendizaje.
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Figura 12. Pregunta 4.

;Consideras que el uso de actividades que incluyan algun tipo de juego durante las
clases mejoraria la forma como participas de éstas, y te brindarian mayores
herramientas para mejorar tu proceso de aprendizaje?

37 respuestas

®si
® No

No estoy seguro.

Nota. Fuente propia de autores.

El 100% de los estudiantes participantes coinciden en que las actividades que incluyan
juegos podrian hacer que ellos participarian mas y asi podrian mejorar su proceso de
aprendizaje, lo cual es un elemento que sirve de base para el disefio y presentacion de la

propuesta pedagdgica.

En este sentido, cabe analizar cdmo los estudiantes cuentan con disposicion e, incluso,
expectativa, frente a la utilizacion de juegos durante los procesos académicos, lo cual es un
aspecto positivo proyectando la implementacion de la propuesta disefiada por los

investigadores.

Igualmente, el hecho que los estudiantes coincidan en que el juego si aportar
positivamente a sus procesos de aprendizaje, se puede interpretar como un reconocimiento de
los esfuerzos institucionales por mejorar la didactica en el aula, convirtiéndose la propuesta

de los investigadores en una manera de cualificar dichos esfuerzos.

Contrastando con la teoria, se plantea la importancia de integrar las TIC a la

educacion constituye un aspecto esencial si se desea que las Instituciones Educativas logren
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actualizar sus practicas y, con eso, enriquecer los procesos de ensefianza aprendizaje. En este

sentido, cabe presentar lo expuesto por Sanchez (2002), como se cit6 en Carrio (2011):

Es necesario entender las TIC como parte integral del curriculum, cuyo uso sea
planificado y ejecutado con un fin curricular explicito y con un proposito para
que el alumnado aprenda. Un aspecto fundamental es la diferenciacion con el
concepto de uso curricular de las TIC, concluyendo que la integracién incluye
el uso, pero con una cierta intencionalidad curricular, con un objetivo del

aprender en mente (p.9)

4.6. Resultados Instrumento. Cuestionario a docentes

En el cuestionario aplicado a docentes (Anexo 3), participaron 13 profesores de la
Institucion Educativa Distrital Jorge Robledo Ortiz, los cuales, luego de ser informados del
proceso investigativo y firmar el consentimiento de participacion, fueron abordados con
preguntas orientadas, primero, a una caracterizacion y, posteriormente, con interrogantes

relacionados con las dos variables de esta investigacion.

4.6.1. Caracterizacion de la poblacién

En cuanto a la caracterizacion, los resultados ubican que el 84,6% de los docentes son
de género femenino y el 15,4% de género masculino. En cuanto al Gltimo grado de
escolaridad, se ve claramente que la mayoria se ubica como profesional, pues de los 13

docentes, sélo tres han accedido a estudios como especializacién y maestria.

Todos los docentes pertenecen a la basica primaria, y su gran mayoria cuenta con seis
afios 0 mas de experiencia, incluso con un 30,8% que cuenta con mas de 20 afios de

experiencia, lo cual es un punto importante para la presente investigacion, pues son docentes
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que pueden aportar significativamente con sus conocimientos previos en la implementacion y
perfeccionamiento de la propuesta pedagogica. En cuanto al tiempo de trabajo en afios en la
Institucion Educativa Distrital Jorge Robledo Ortiz, de los trece docentes participantes, seis
Ilevan trabajando en la Institucion méas de seis, mientras que el resto lleva entre uno y cinco

anos.

Los datos encontrados, aportan a la presente investigacion, en el sentido que permite
analizar aspectos relacionados, por ejemplo, con la cualificacidn de la profesion docentes,
pues un minimo porcentaje cuenta con estudios de postgrado en educacion. De aqui, se podria
afirmar que, a mayor capacitacion, hay altas posibilidades que la practica docente sea mucho

mas cualificada.

Por otra parte, el hecho de considerar que los docentes cuentan con muchos afios de
experiencia, permite inferir que son poseedores de conocimiento, en tanto tedrico como
practico, que pueda enriquecer la propuesta disefiada por los investigadores. Igualmente, la
mayoria de los docentes, al contar con bastante tiempo en la Institucion, puede conocer con

claridad sus procesos y aportar dicho conocimiento a esta investigacion.

4.6.2. Variable. Comprension lectora

Frente a la variable de comprension lectora, un 84,6% de los docentes sostiene que es
importante presentar regularmente a los estudiantes estrategias nuevas y actualizadas como
juegos interactivos, porque éstas ayudan a fortalecer su proceso de comprension lectora, y un
69,2% considera importante, dentro de su proceso de planeacion y parcelacion académica,
dejar evidencia de los aprendizajes de mis estudiantes, pues esto le permite realizar una
revision y seguimiento contante del proceso y poder mejorar cada dia en el desarrollo del

mismo.
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Estos resultados se presentan a continuacion:

Figura 13. Pregunta 1.

Es importante presentar regularmente a los estudiantes estrategias nuevas y actualizadas como

juegos interactivos, porque éstas ayudan a fortalecer su proceso de comprension lectora.
13 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ Deacuerdo
@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo.

@ En desacuerdo
@ Muy en desacuerdo.

Fuente. Disefio propio de autores.

Figura 14. Pregunta 2.

Considero importante, dentro de mi proceso de planeacion y parcelacion académica, dejar

evidencia de los aprendizajes de mis estudiantes, ...pooder mejorar cada dia en el desarrollo del mismo.
13 respuestas

@ Muy de acuerdo

@ Deacuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
@ En desacuerdo

@ Muy en desacuerdo.

Disefio. Fuente propia de autores.

Un 76,9% esta de acuerdo con afirmar que los planes de area y asignatura que se

utilizan para las clases, deben estar ajustados, tanto a los parametros u orientaciones de la
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legislacion educativa, como a las necesidades especificas de sus estudiantes, porque esto

permite tener una correspondencia con los pardmetros nacionales frente a la educacion.

Figura 15. Pregunta 3.

Los planes de area y asignatura que se utilizan para las clases, deben estar ajustados, tanto a los

parametros u orientaciones de la legislacion educa... los pardmetros nacionales frente a la educacion.
13 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ Deacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
® En desacuerdo
@ Muy en desacuerdo.

Disefio. Fuente propia de autores.

En este sentido es importante resaltar que, segun lo encontrado en el Proyecto
Educativo Institucional, la Institucion tiene en cuenta las directrices del Ministerio de
Educacion Nacional frente a los procesos de planeacion y ejecucion de los procesos

académicos.

El 84,6% de los docentes coincide en afirmar que se deben disefar actividades que
incluyan diferentes ambientes de aprendizaje, como juegos interactivos, de modo que el
estudiante se mantenga siempre motivado frente a los procesos de comprension lectora, lo
cual aporta a la presente investigacion, pues se proyecta la presentacion de una propuesta

pedagdgica basada en estos principios.

Figura 16. Pregunta 4.
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Se deben disenar actividades que incluyan diferentes ambientes de aprendizaje, como juegos
interactivos, de modo que el estudiante se manten...do frente a los procesos de comprension lectora.

13 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ Deacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
@ En desacuerdo
@ Muy en desacuerdo.

Fuente. Disefio propio de autores.

En cuanto al seguimiento de los procesos de aprendizaje, un 79,9% esta de acuerdo en
que éste juega un papel muy importante a la hora de determinar los niveles de comprension
lectora de sus estudiantes, pues permite hacer una revision de las fortalezas y debilidades de

los mismos, con la intencion de buscar una mejora continua.

Llama la atencién como el 100% de los docentes esta de acuerdo con la aplicacion de

pruebas para determinar el nivel de lectura de los estudiantes en funcién de la comprension
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lectora, asi como en la necesidad de revisar y comparar el resto de proceso académicos, con

la intencion de mejorar el proceso de comprension lectora.

A modo de contrastacion teorica, es pertinente reconocer la disposicion que tienen los
docentes frente al proceso de gamificacion, lo cual es un aspecto que puede ser aprovechado
para adelantar procesos de formacién profesional frente al manejo de las TIC, pues, tal como
reconoce la Unesco (2008), fortalecer la formacion profesional de docentes bajo la influencia
de las TIC, es un elemento que enriguece la practica docente y, consecuentemente, el proceso

de aprendizaje de los estudiantes.

4.6.3. Variable. Mediacion didactica de la gamificacion

En cuanto a la mediacion didactica de la gamificacion, que es la segunda variable de
esta investigacion, el 92,4% sostiene que es necesario utilizar herramientas tecnologicas en
los procesos de comprension lectora, porque éstas brindan la posibilidad de contar con
mayores recursos educativos, haciendo, ademas, mas atractivas las actividades para los

estudiantes.

Figura 17. Pregunta 1.

Es necesario utilizar herramientas tecnologicas en los procesos de comprension lectora, porque

estas brindan la posibilidad de contar con mayores ...as atractivas las actividades para los estudiantes.
13 respuestas

@ Muy de acuerdo
46,2% @ De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
@ En desacuerdo.
@ Muy en desacuerdo.

Fuente. Disefio propio de autores.
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Asimismo, el 92,3% considera que el acceso a internet y la utilizaciéon de herramientas
tecnoldgicas, como tabletas, computadores, celulares y otros dispositivos, es muy importante
porque permite fortalecer el proceso de comprension lectora de sus estudiantes, y el 92,3%
considera que el manejo de las tecnologias de la informacion y la comunicacion aplicadas al
ambito educativo puede mejorar los procesos de comprensién lectora de sus estudiantes,

porque ofrecen nuevos recursos y estrategias que enriquecen dicho proceso.

Figura 18. Pregunta 2.

El acceso a internet y la utilizacion de herramientas tecnologicas, como tabletas, computadores,

celulares y otros dispositivos, es muy importante ...roceso de comprension lectora de mis estudiantes.
13 respuestas

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
@ En desacuerdo.
@ Muy en desacuerdo.

Fuente. Disefio propio de autores.

Figura 19. Pregunta 3.

Considero que el manejo de las tecnologias de la informacion y la comunicacion aplicadas al
ambito educativo puede mejorar los procesos de c...rsos y estrategias que enriquecen dicho proceso

13 respuestas
53,8%

@ Muy de acuerdo
@ De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
@ En desacuerdo.
@ Muy en desacuerdo.

5%

Fuente. Disefio propio de autores.
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Las preguntas se orientaron también hacia la implementacion de juegos relacionados
con la tecnologia y, en general, la utilizacion de herramientas que se encuentran en la red de
internet, pues el uso de recursos y tecnologia aplicada a la informacion y la comunicacion
enriquece los procesos académicos. En este sentido, todos los docentes se ubicaron entre muy
de acuerdo y de acuerdo, lo cual es un buen indicio para la presentacion y posterior

implementacién de la propuesta pedagogica de las investigadoras.

El 92,3% de los docentes coincide en afirmar que las estrategias pedagogicas
implementadas en los procesos de comprension lectora deben encontrarse actualizadas segun
las tecnologias de la informacién y la comunicacidn, sobre todo en lo referente a la

implementacidn de juegos que busquen fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje.

Asimismo, se inclinaron en plantear que las herramientas implementadas requieren de
un seguimiento y constante evaluacion para que sean totalmente efectivas y que, ademas, las
directivas institucionales deben comprometerse con la cualificacion docente en cuanto al uso
de las tecnologias de la informacion y la comunicacion, para mejorar en su entendimiento y

utilizacion en las clases.

Con la intencion de finalizar el andlisis de resultados, es importante sefialar los
instrumentos aplicados permiten lograr una convergencia entre el componente cualitativo y
cuantitativo de la investigacion, desde un sentido de complementariedad, pues, por ejemplo,
el componente cualitativo no excluye implementacion de instrumentos propios del enfoque
cuantitativo, de modo de que utilizaron instrumentos que arrojaron datos cuantitativos, como
porcentajes y cifras cerradas, pero a su vez, se participa del ambiente de la poblacion,
haciendo una inmersion en el contexto educativo de la misma, lo cual permite analizar la

realidad de los estudiantes.
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Al respecto, Hurtado, Bafios y Berlanga (2015) plantea

Cada hecho, evento o fendmeno representa unidades investigativas
conformadas por cualidades y cantidades de elementos que las determinan vy,
en este sentido, se constituyen como variables o categorias filosoficas que
expresan dicha unidad organica-sistémica de calidad y cantidad, que es

proclive de ser estudiada desde la integracién y complementariedad (p. 44)

Es importante sefialar que este sentido de complementariedad permite una mejor
apropiacion de la realidad abordada y los datos encontrados, permitiendo una mayor

comprension del problema de estudio, propias de los enfoques mixtos.

4.7. Vision integrada del analisis cuantitativo y cualitativo

El anélisis anteriormente presentado constituye un ejercicio que integra, tanto la
perspectiva cuantitativa como la cualitativa, integrando asi los datos recolectados en los
instrumentos, con la discusién y contrastacion teorica, intentando dar, de esta manera, una
vision en conjunto de la problematica abordadas y, asi, procurar un mayor entendimiento del
mismo (Hernandez y Mendoza, 2008) y obteniendo herramientas para proponer acciones

concretas en pro de la solucion del mismo.
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Capitulo 5.
Herramienta didactica tecnoldgica NIVELTIC para el fortalecimiento del nivel

inferencial de la comprension lectora.

En este apartado, se presenta la herramienta didactica elaborada por las
investigadoras, denominada NIVELTIC, la cual se encuentra enfocada en el fortalecimiento

del nivel inferencial de la comprension lectora.

5.1. Descripcion de la propuesta

La presente propuesta tiene como propdsito implementar una herramienta didactica
tecnoldgica mediada por la gamificacion, que fortalezca la comprension lectora en el nivel
inferencial, ademas con la implementacion de las TIC se contribuird a mejorar el proceso
lector en los estudiantes y los resultados académicos debido a su componente motivador y

tecnoldgico a través de un entorno virtual.

Asi pues, se espera ofrecer a los docentes y estudiantes de los establecimientos
educativos un componente didactico tecnoldgico basado en estrategias gamificadas que
permita impactar de manera significativa el proceso lector, llevando a contribuir y
transformar su contexto sociocultural; se toma como espacio de intervencion: la Institucion

Educativa Distrital Jorge Robledo Ortiz

En este trabajo de investigacion titulado Mediacion didactica de la gamificacion para
el fortalecimiento de la comprension lectora, se propone implementar un recurso digital
online especificamente una aplicacion llamada NIVELTIC, la cual cuenta con elementos del
juego gamificado tales como dindmicas, mecanicas y componentes, donde se facilitaran

experiencias de juego que permitiran fortalecer procesos de comprension lectora. Se plantean
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diferentes actividades en los estudiantes, orientadas a la realizacion de una tarea y otorgan un
estatus, reconocimiento o motivacion al estudiantado, ademas de que se le ensefia a canalizar
ssentimientos de curiosidad, frustracion o diversion que puedan surgir mientras cumplen con

la tarea asignada (Lazaro, 1995).

5.2. Objetivos de la propuesta

5.2.1. Objetivo general
Proponer una plataforma digital como estrategia didactica tecnoldgica gamificada que

contribuya al fortalecimiento del nivel inferencial en la comprension lectora.

5.2.2. Objetivos especificos
Contribuir al fortalecimiento del proceso lector en el nivel inferencial mediado por

estrategias didacticas de gamificacion.

Implementar la mediacién didactica de la gamificacion como estrategia en el
fortalecimiento del nivel inferencial de la comprensién lectora en estudiantes de basica

primaria.

Socializar la aplicacién como un recurso educativo digital para el fortalecimiento de la

comprension lectora a nivel inferencial.

5.3. Justificacion

En Colombia se han implementado diferentes estrategias innovadoras que van acorde
con los cambios que exige el mundo actual, en el cual las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones TIC han jugado un papel fundamental en el proceso de ensefianza
aprendizaje, no obstante la aplicacion NIVELTICS se presenta como una alternativa de

solucion a la problematica objeto de estudio, en el cual los docentes y estudiantes estaran
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motivados por aprender y aplicar, ademas de poder interactuar y potenciar el proceso de
comprension lectora, también fortalecera las competencias tecnoldgicas mejorando asi la

calidad educativa en la institucion.

La importancia de la propuesta esta centrada en que, a través de esta aplicacion, se
afianza el desarrollo de competencias lectoras y se convierte en una herramienta digital de
apoyo para el docente en la realizacion de actividades didacticas e innovadoras, que
proporciona espacios para que los estudiantes interactien y aprendan, aportando de forma
directa al mejoramiento de los resultados de las pruebas de manera interna y externa, ya que
a partir del afianzamiento de la comprension lectora los estudiantes podran utilizarlas en
todas las areas del saber y asi evidenciar aprendizajes encaminados a mejorar la calidad

educativa de la institucion.

5.4. Fundamentacion tedrica y legal de la propuesta

Con el proposito de que la propuesta permita mejorar los procesos de comprension
lectora en los estudiantes, se hace necesario y pertinente fundamentarse en referentes
tedricos, normativos y operativos los cuales serviran de base para orientar los procesos
pedagdgicos dentro y fuera del aula de clase, a su vez contribuiran a la mejora continua en el

fortalecimiento de la comprension lectora.
Destacan los siguientes fundamentos:

5.4.1. Plataformas educativas.
Segun Diaz (2009) una plataforma educativa virtual, es un entorno informatico en el
que se encuentran muchas herramientas agrupadas y optimizadas para fines docentes. Su

funcion es permitir la creacion y gestion de cursos completos para internet sin que sean
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necesarios conocimientos profundos de programacion. Las plataformas educativas tienen,
normalmente, una estructura modular que hace posible su adaptacion a la realidad de los

diferentes centros escolares. (p.2).

Asi mismo se debe tomar en cuenta que a partir de la creacion de una plataforma
educativa su aplicabilidad debe estar pensada en la posibilidad de una educacion a distancia
(proceso educativo no presencial), y apoyo y complemento de la educacién presencial, lo cual
es fundamental como apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje. Algunas de las funciones

mas destacadas estan asociadas a:

La relacidn entre profesores a traves de redes y comunidades virtuales, compartiendo

recursos, experiencias, etc.

e La gestion académico-administrativa del centro: secretaria, biblioteca, etc.

e Lacomunicacion con las familias y con el entorno.

e La alfabetizacion digital de los alumnos, asi como de los profesores y las familias.
e El uso didactico para facilitar los procesos de ensefianza-aprendizaje.

e Elacceso a la informacidn, comunicacion, gestion y procesamiento de datos.

Para Espinoza y Marin (2019) la gestion cientifica de las redes basadas en la
investigacion y la tecnologia resultan clave para dinamizar el sistema social. En el caso de
las redes tecnoldgicas existe un nimero significativo de plataformas que han tomado gran
importancia en la actualidad, dentro de este tipo de herramientas virtuales se encuentra
plataformas comerciales, (tales como WebCT, FirstClass) Plataformas de software libre (un
ejemplo de esta son Moodle y Claroline) y Plataformas de desarrollo propio, en esta tltima

dentro de la cual se ubica la aplicacion NIVELTIC de la propuesta de investigacion.
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5.4.2. Plataformas de desarrollo propio

Este tipo de plataforma tiene como objetivo fundamental dar respuesta a un tipo de
situacion educativa especifica e indagar sobre una tematica, buscando dar respuesta a las
necesidades educativas y pedagdgicas que se presentan en las instituciones aportando

estrategias innovadoras encaminadas al mejoramiento continuo.

Para cumplir con la expectativa que generan las plataformas, es necesario que éstas
tengan incluida aplicaciones minimas, por consiguiente la aplicacion NIVELTIC serd una
herramienta gratuita que mediante el juego interactivo de preguntas y respuestas, l0s
estudiantes o usuarios podran aprender y fortalecer sus procesos de comprension lectora
enfatizando en el nivel inferencial, pues a través de este se realizard un proceso de educacion
mas personalizada, por lo que esta estrategia de aprendizaje sera en gran medida mas

efectiva.

5.5 Niveles de comprension lectora.

5.5.1. Nivel literal

Este tipo de lectura lee la superficie del texto, lo que esta explicito realiza una
comprension local de sus componentes. Es una primera entrada al texto donde se privilegia la
funcidn del lenguaje que permite asignar a los diferentes términos y enunciados del texto su
significado de diccionario y su funcion dentro de la estructura de una oracion o de un parrafo.
También permite identificar las relaciones entre los componentes de una oracién o de un

parrafo.

Tiene que ver con la comprension de:
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El significado de un parrafo

e El significado de una oracion.

e Elsignificado de un término dentro de una oracion.

e Laidentificacion de sujetos, eventos u objetos mencionados en el texto.

e El reconocimiento del significado de un gesto (en el caso del significado de la

imagen)

e El reconocimiento del significado de los signos como las comillas o los puntos de

interrogacion

5.5.2. Nivel inferencial

Este tipo de lectura pretende que se realicen inferencias entendidas como la capacidad
de obtener informacion o sacar conclusiones que no estan dichas de manera explicita en el
texto, al establecer diferentes tipos de relaciones entre los significados de palabras, oraciones

o parrafos. Supone una comprension global de los significados del texto. Tiene que ver con:

El reconocimiento de relaciones, funciones y nexos de (y entre) las partes del texto:
relaciones temporales, espaciales, causales, correferencias, sustituciones, para llegar a

conclusiones a partir de la informacion del texto.

e Coherencia y cohesion.
e Saberes del lector.
e Identificacion del tipo de texto: narrativo, argumentativo, explicativo.

e Identificacion del proposito.
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e Identificacion de la estructura Identificacion de la funcion Iégica de un componente

del texto.

5.5.3. Nivel critico
Este tipo de lectura pretende que el lector tome distancia del contenido del texto y

asuma una posicion al respecto. Supone entonces la elaboracion de un punto de vista.
Para hacer esta lectura critica es necesario:

e Identificacion de las intenciones de los textos, los autores o las voces presentes en
estos. Reconocimiento de las caracteristicas del contexto que estan implicitas en el

contenido del texto.

e Establecer relaciones entre el contenido de un texto y el de otros

5.6. Importancia de la mediacion didéactica de la gamificacion

La mediacién didactica de la gamificacion es un proceso de interaccion educativa y
una estrategia, que se manifiesta a través de la relacion dialdgica intencional, social,
consciente y sistematica, destinada a generar experiencias de aprendizaje que permitan al
estudiante construir su propio conocimiento, ademas parte del conocimiento de los
elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro de una actividad, tarea o
mensaje determinado, en un entorno de no juego, aquellos aspectos susceptibles de ser

convertidos en juego o dinamicas ludicas.

A partir de lo anterior, se considera importante el disefio de esta propuesta porque

conlleva a despertar en los educandos la motivacidn, el interés por aprender de una manera
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diferente, involucrando el uso de elementos tecnoldgicos a través de esta herramienta
innovadora que permite a traves del juego asegurar el aprendizaje como base del desarrollo
de competencias en las diferentes areas del saber por medio de dindmicas y experiencias

significativas.

De igual forma, ayudando a los docentes a buscar y emplear nuevas estrategias que
permitan a los estudiantes construir su propio aprendizaje a través de ambientes virtuales y
divertidos haciendo énfasis en que por medio de NivelTIC el estudiante pueda lograr mejorar

sus procesos de comprension lectora aprovechando al maximo este recurso.

5.7. Rol del docente como mediador

Las experiencias que el docente construya en el aula, se constituyen como fuentes de
saber que permiten a los estudiantes aproximarse a la realidad que los rodea, transformarse y
transformarla. En el proceso intervienen aspectos como el afectivo y relacional, la
construccién del concepto que poseemos de nosotros mismos, y todas las capacidades
relacionadas con el equilibrio personal, Pérez & Castillo (citado en Aguirre y Espinosa,

2018).

De esta manera el docente mediador debe contar con recursos educativos que
incentiven la participacion de los estudiantes para la consecucién de un aprendizaje
significativo, ademas, con esta participacion activa se logra fortalecer el Saber ser, el Saber y

Saber hacer.
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5.8. Referentes Normativos

Con relacion a los referentes normativos por los cuales se sustenta la realizacion de

esta propuesta cabe mencionar los siguientes:

5.8.1. Ley 1341 del 30 de julio de 2009

La aplicacion de las TIC en Colombia esta regida por la ley 1341 del 30 de julio de
2009 definida como un conjunto de recursos, herramientas, programas, aplicaciones que
permiten procesar, almacenar informacion partiendo de un texto, imagenes, videos, audios
pero ademas esta ley da a conocer el acceso, el uso y en su articulo 39 dice que el MINTIC
estara a cargo de coordinar todo lo relacionado con la articulacién de las TIC con el sector

educativo.

En este articulo el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones
coordina la articulacion del Plan de TIC, con el Plan de Educacion y los demés planes
sectoriales, para facilitar la concatenacion de las acciones, eficiencia en la utilizacién de los

recursos y avanzar hacia los mismos objetivos.

Apoyara al Ministerio de Educacion Nacional para:

e Fomentar el emprendimiento en TIC, desde los establecimientos educativos, con alto

contenido en innovacion.

e Poner en marcha un Sistema Nacional de alfabetizacion digital.

e Capacitar en TIC a docentes de todos los niveles.

e Incluir la catedra de TIC en todo el sistema educativo, desde la infancia.
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e Desarrollar e implementar la politica publica para la prevencién y la proteccion de
nifias, nifios y adolescentes, atendiendo las necesidades de cada tipo de poblacion,
frente a los - delitos realizados a través de medios digitales, informaticos y

electronicos

e Contribuir al mejoramiento de la calidad educativa, mediante la financiacion de
proyectos que promuevan el acceso, uso Yy apropiacion de las tecnologias de la
informacidn y las comunicaciones, por parte de estudiantes y docentes en sedes
educativas de caracter oficial, asi como la gestion adecuada de los residuos

tecnoldgicos generados por equipos obsoletos.

5.8.2. Ley 1581 de 2012

La presente ley en su articulo 1° tiene por objeto desarrollar el derecho constitucional
que tienen todas las personas a conocer, actualizar y rectificar las informaciones que se hayan
recogido sobre ellas en bases de datos o archivos, y los deméas derechos, libertades y garantias
constitucionales a que se refiere el articulo 15 de la Constitucion Politica; asi como el

derecho a la informacién consagrado en el articulo 20 de la misma.

De igual forma, se tiene en cuenta el articulo 7°. Derechos de los nifios, nifias y
adolescentes. En el Tratamiento se aseguraré el respeto a los derechos prevalentes de los

nifios, nifias y adolescentes.

Queda proscrito el Tratamiento de datos personales de nifios, nifias y adolescentes,

salvo aquellos datos que sean de naturaleza publica.

Es tarea del Estado y las entidades educativas de todo tipo proveer informacion y

capacitar a los representantes legales y tutores sobre los eventuales riesgos a los que se
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enfrentan los nifios, nifias y adolescentes respecto del Tratamiento indebido de sus datos
personales, y proveer de conocimiento acerca del uso responsable y seguro por parte de
nifios, nifias y adolescentes de sus datos personales, su derecho a la privacidad y proteccion
de su informacion personal y la de los demas. EI Gobierno Nacional reglamentara la materia,

dentro de los seis (6) meses siguientes a la promulgacién de la misma.
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5.9. Estructura de la propuesta

La propuesta orientada a disefiar una plataforma digital como estrategia didactica
tecnoldgica gamificada, para fortalecer el nivel inferencial en la comprension lectora se
plantea a partir de dos componentes: didactico y tecnoldgico, como se evidencia en la

siguiente gréfica:

Figura 20.Componentes de la propuesta.

Mediacion didactica de la Gamificacion para el fortalecimiento de la

. —_
comprension lectora
[ |
. Mediacién diddctica de
Comprensién Lectora . e
la gamificacién
‘ Planeacién Motivacién
A4 A\ J
Componente o Componente
normativo \—. Riopussta didictica -—l tedrico
< tecnologica >
-Ministerio de TIC l -Plataforma educativa

-Ley 1341 de 2009 | -Niveles de lectura

‘ Plataforma NIVELTIC

h 4 1 \ 4

Dinamicas Mecanicas Componentes
Emociones ‘ Retroalimentacion Avatar
Narracién ‘ Recompensas ‘ Niveles
.. ‘ Puntos y
Progresion e
clasificaciones

t

Fuente. Disefio propio de autores.

La propuesta busca integrar los procesos de comprension lectora y mediacion
didactica de la gamificacidn a través de la planeacién y la motivacion, que son fundamentales

para su implementacion con el fin de establecer acciones encaminadas al fortalecimiento del
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proceso lector a nivel inferencial en los estudiantes; considera los componentes tedricos-
normativos requeridos para un direccionamiento estratégico que lleve al buen uso y manejo

de la aplicacion Nivel-tic.

Es importante en las instituciones educativas priorizar la identificacion de las
necesidades del uso y beneficios de las TIC como un recurso estratégico para el aprendizaje
dinamico, interactivo e innovador, convirtiéndose en un insumo necesario para la institucion

a nivel académico.

De igual forma la plataforma cuenta con unos elementos caracteristicos del juego que
permiten a los aprendices afianzar sus conocimientos considerando dindmicas, mecanicas y
componentes, dentro de las cuales se encuentran otros apartados como son las emociones,
proceso de narracion, el progreso en cada nivel, retroalimentacion y recompensas que
incentiven al estudiante a descubrir nuevas formas de aprender y alcanzar aprendizajes

significativos mediante el desarrollo autonomo.

A continuacion, se describen las partes de la propuesta, que se muestran a los docentes

y estudiantes en la aplicacion:

Figura 21. Orientacion 1 del inicio de NIVELTIC.

NIVEL C
TIC
LA AL %

Autores: formas de aprender
Liliana Candanoza Caro

Yuris Segovia Beltran
Asesor:
Freddy Marin Gonzalez

Disefio. Fuente propia de autores.
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En la anterior gréafica se observa como el disefio de la propuesta brinda orientaciones
para que el estudiante y el docente se acerque a la aplicacion y la pueda conocer. A

continuacion, se presenta la segunda orientacion del inicio de NIVELTIC.

Figura 22. Orientacion 2 del inicio de NIVELTIC.

OMITIR

Refuerza tus
conocimientos

Aprende y repasa lo que has aprendido

Fuente. Disefio propio de autores.

La orientacién 2 permite que el estudiante y el docente se acerque a la aplicacion y la

pueda conocer. A continuacion, se muestra el registro del estudiante o docente:

Figura 23. Registro del estudiante o docente.

¢

Registro

Nombre

Apellido
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Fuente. Disefio propio de autores.

Posterior al registro, el estudiante o docente accede a los niveles de Niveltic, tal como

se presenta a continuacion, y a su vez, cada uno de los niveles cuenta con un objetivo propio:

Figura 24. Presentacion de los niveles 1y 2.

Nivel 1

-

Nivel N° 1.

El objetivo de este reto es recordar los temas a
tratar sobre los géneros literarios

Nivel 2

7

Bloqueado

Nivel N° 2.

El objetivo de este reto es identificar a qué
personaje hace referencia el texto
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Disefio. Fuente propia de autores.

Figura 25. Presentacion de los niveles 3y 4.

Nivel 3

Bloqueado

Nivel N° 3.

Averigua a qué hace referencia la informacion
que aparece en cada globo

Nivel 4

Bloqueado

Nivel N° 4.

El objetivo de este reto es que lea atentamente

Disefio. Fuente propia de autores.

Figura 26. Presentacion de los niveles 5y 6

Bloqueado

Nivel N° 5.

Juego de expresion escrita y desarrolio de
pensamiento
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Fuente. Disefio propio de autores.

Figura 27. Presentacion del nivel 7.

Nive

~

Bloqueado

Nivel N° 7.

Leer atentamente el texto y marcar en los
recuadros, solamente las deducciones que
puedes extraer del texto

Fuente. Disefio propio de autores.

Cada nivel cuenta con cinco preguntas clasificatorias dentro del mismo nivel. A
continuacion, se presentan las preguntas del primer nivel, con la intencién de ejemplarizar la

estructura de cada uno de los niveles:

Figura 28. Pregunta 1

1de5

¢Cuales son los géneros
literarios?

A. Narrativo, Lirico y Dramatico
B. Novela, Argumentos e Inferencias
C. Cuentos, Narrativo y Argumentos

D. Fabulas, Cuentos e Inferencias

Fuente. Disefio propio de autores.

Figura 29. Pregunta 2.
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2de5
¢A qué género literario
pertenece el cuento?

A. Lirico
B. Dramatico

C. Narrativo

Fuente. Disefio propio de autores.

Figura 30. Pregunta 3.

3de5

A qué género literario
pertenece el poema?

A. Narrativo

B. Lirico

C. Dramatico

Fuente. Disefio propio de autores.

Figura 31. Pregunta 4.
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Fuente. Disefio propio de autores.

Figura 32. Pregunta 5

S5deb

¢Cuales son las diferentes
clases de texto?

A. Narrativo, Inferencial, Explicativo y
Dramatico

B. Narrativo, Informativo, Instructivo y
Argumentativo

C. Narrativo, Expositivo, Explicativo e
Inferencial

160
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5.10. Validacion de la propuesta

Para la validacion de la propuesta, se realiza un proceso de triangulacion
intersubjetiva, el cual permite corroborar tanto la estructura de la misma, como su adecuacion
referencia (Herndndez, Ferndndez y Baptista, 2014), en otros términos, abordarla desde
diferentes dpticas, lo cual permite una mayor comprension de la misma, para lo cual se hace
necesario la revision de la misma por parte de los docentes de la Institucion vy, asi, su

disposicion para ser implementada.

Para tal fin, intervino el equipo investigador, coordinador de la institucion y docentes
que implementarian la propuesta, con la intencién de analizar su estructura y la funcién de la
misma, lo cual facilita la comprension de la propuesta, su perfeccionamiento y aplicacion.
Asi, luego de compartir la propuesta y el objetivo de la misma, se les solicita hagan una
validacién de la misma bajo los criterios de redaccidn, coherencia y congruencia de sus
partes, pertinencia, confiabilidad, veracidad y factibilidad en el contexto institucional, asi
como las sugerencias, observaciones u otro aspecto que considere relevante para mejorar la
Propuesta. Los participantes validaron la propuesta como pertinente, confiable y factible para

aplicar en la Institucion.

Es importante sefialar que la triangulacion intersubjetiva permite conocer la
apreciacion que profesionales pueden dar a la propuesta desde su saber especifico, lo cual
permite que ésta se enriquezca desde diferentes visiones, pues “la triangulacion intersubjetiva
permite contrastar los diferentes puntos de vista que tienen los implicados sobre una misma

realidad” (Vallejo y Finol, 2009, p. 117).

Figura 33. Triangulacion intersubjetiva
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EQUIPO
INVESTIGADOR

NIVEL
TIC

)9 @ ¢

DOCENTES " | COORDINADOR

Fuente. Disefio propio de autores.

Conclusiones
A continuacion, se enuncian las principales conclusiones del proceso investigacion en
correspondencia con los objetivos del estudio, teniendo en cuenta que el objetivo general es
disefiar una propuesta didactica tecnoldgica fundamentada en la mediacién de estrategias de
gamificacion contribuya al fortalecimiento del nivel inferencial en la comprension lectora de

estudiantes de béasica primaria.

Se puede concluir, entonces, que la aplicacion de muestras disefiadas hacia la
determinacion del nivel de lectura en estudiantes constituye una herramienta de vital
importancia para la mejora del proceso lector de los estudiantes, pues brinda informacion que

permite al maestro, entre otros aspectos, analizar la efectividad de los métodos empleados.

Por otra parte, frente a la caracterizacion del nivel de lectura de los estudiantes, hay
que anotar la falta de desarrollo proceso de deduccion es un aspecto que impide que muchos

estudiantes logren llevar al nivel inferencial de lectura, por que lo que la institucion debe
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adelantar estrategias para que los estudiantes desarrollen la capacidad de deducir ideas v, asi,
se facilite el proceso de lectura inferencial, en especial, estrategias que llamen su atencion y

lo inviten a la participacion activa.

En este mismo sentido, las actividades que impliquen que el estudiante pueda
involucrarse directamente y a disfrutar el proceso de aprendizaje son un elemento que aporta
significativamente a la intencion de fortalecer los procesos de lectura, por lo que el disefio e
implementacidn de propuestas pedagdgico — tecnoldgicas encaminadas al fortalecimiento del
nivel inferencial de la lectura con componentes de gamificacion, debe ser replicado en

diferentes contextos educativos donde igualmente se presente la misma problematica.

Recomendaciones
Luego de realizar el proceso investigativo, se recomienda a los docentes de bésica
primaria profundizar sobre los procesos de gamificacidn en ciertos aspectos educativos y
pedagdgicos, ya que el juego y el aprovechamiento del tiempo libre resulta un espacio clave
para desarrollar competencias, para esto, es necesario también que los docentes se

documenten y familiaricen con la gamificacion y sus beneficios en el &mbito educativo.

Se recomienda también a las instituciones educativas, que no solo en el area de
humanidades y lengua castellana se apliquen estas estrategias que resultan til para el
aprendizaje de otras areas tales como las matematicas y las ciencias naturales, por ello, es
pertinente que se creen planes de estudio y se incluya en el proyecto educativo institucional el
proceso de gamificacion para fortalecer el aprendizaje de ciertas teméticas, acompafado de

las herramientas tecnoldgicas.
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Asimismo, se recomienda al Gobierno Nacional apoyar estas iniciativas destinando
recursos para que las herramientas tecnoldgicas necesarias lleguen a las escuelas y se puedan
desarrollar procesos de gamificacion en las &reas en las que sea necesario este tipo de
aprendizaje, por lo tanto, el estado también debe garantizar que los docentes sean instruidos
de la mejor manera para que este tipo de iniciativas sigan dando excelentes resultados a nivel

educativo en el territorio nacional.

Por ultimo, se recomienda también a los futuros investigadores en el ambito
pedagdgico, especificamente en basica primaria que aborden este tipo de tematicas ya que
resultan bastante positivas para el aprendizaje de muchas areas a traves del juego y del
aprovechamiento del tiempo libre, por ello se exhorta a investigadores de las areas como

matematicas y las ciencias naturales que tengan en cuenta los procesos de gamificacion.
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Anexos

Anexo 1. Consentimiento informado de estudiantes

FORMATO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA
LA PARTICIPACION EN LA INVESTIGACION

=Dibil kg o

1. Barranguilln, raviembre 2 82 2021 Yo, ooadiende del eshadionbe de 578, umo vez informoade sobre Los
propési fes, ehjetivas, procedimienies de imferencidn y evoluad bn gue se Llevonin o cabo e= Lo
H'I-|E.'|'|-5t:||!l'l tihuilada Hediaciin ddachica de Lo Gomifioad bn pora el forfolecimiente de Lo compresside
lechern, come reqicsito de un trobaje de grode para sphor ol Hrhule de Hogisher en Educas b de Lo
Wrisarslded de by Cashe swferize ol eaipe de InvesH gacién imfegroda por Las especiolistas Lilioea
Candanes y Yuris Seguvia, y asesorades por el Docier Fraddy Morin pora ba realizocids de Las siguientes
procedimienies 1 Recelecein, precesamieste y trotomienta de Lo infermacién semisistroda 2
Eloberncide de La propuesh correspoadiente. 1. Gemerocién de L debidos condasiones. Adidonalmemhe
me hae nefificado gue ¢ Lo parficipoddn de mi acudide es valarbaria y eshd en Liberfad de rebirarse de
elln cuanda e comsidere pertineste. Me recibird beseficio persondl de rimgana dise por Lo participacién
e exte proyecto de imvestigocide. Sim emborgo, se espera gue Les resulfades obfenides contfribuirgn o
apftieni mor Lo sistermors de imforman be de Ly lest e de Fderotiva D4 stribal Jurag Febledo Ovtiz, asi come
o obras institucones edscativas de comcheristioas similores. - Toda Lo infermacién sbiesida y Les
resaltodes de Lo investigacite serde frofodes confidencialmente. Esta infarmacidn serd orchivada en
papel y medie eleckrénicn. Exta infermac i serd archivada en popel y media elechnisi o baje Lo
resparesabilidnd de Les investgaderes y de Lo urdwersided o La ceol s adsevibe el pregrama de Pestygrads
El orchive del eshadio 3¢ guardord en Lo Universidad de Lo Costa baja La respensobilidod de Las
brwecstigandores. « Lo e b suministroda s complebamente oadeima iy fradad i y
enclusivarmenhe con fimes de imvestignoibn Hags consiar gee he beldo y comprendids ¢l presenbe
documemnta en Te de ella ke sscribo o froeks de mi firma, =

Marca salo wn dvalo.

) i autcrize a mi acedido para participar en la Investigacion

)Mo auterizo a mi acsdids para participar en la invwestigaciin

L MOMBEE COMPLETO ®
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aprendizaje.

ban Vazquez
Cano y Eloy
L6pez-

Meneses

implementacién de un
proyecto gamificado

en el aula.

placer y disfrute”.

afecten a este tipo de
valores de forma
significativa. El

género/sexo no

parece ser una variab

le diferenciadora en t

orno a la activacion

de los participantes en

actividades gamificadas.

herramienta que
mejora distintos
procesos
Psicoldgicos
relacionados con el
aprendizaje,
favoreciendo el
desarrollo del

pensamiento creativo.

trabajo porque a través de la
implementacion de estas
metodologias el estudiante
construye un aprendizaje
significativo, igualmente
desde el trabajo se toman
variables sociodemograficas
que en el caso de la siguiente

investigacion se tendran en

Titulo Autores Afo, palis, Objetivos Teorias de sustento Componentes Resultados Conclusiones Aportes (Inferencia Referencia
institucion metodolégicos argumentativa) Formato APA

Los resultados indican Con respecto a las Desde el presente trabajo se Segura-Robles, A.,
valores altos de conclusiones se puede | considera que hacer uso dela | Cano, E. V., &

1. Articulo M2 Elena Internacional El articulo referido Se sustenta en la “teoria de Se desarrollo  desde | activacion para inferir que las gamificacion constituye una Lopez-Meneses, E.

Parra- tuvo como objetivo flujo, flow” de Mihaly la perspectiva estudiantes inmersos en | metodologias activas, | oportunidad para fortalecer (2020). Gamificacion

Gamificacion | Gonzalez; 2020, general conocer  y Csikszentmihalyi (1997) “un cuantitativa y actividades gamificadas | especificamente las los para fomentar la

para fomentar | Adrian Espafia, Univers | analizar los niveles | estado en el que unosesiente | cualitativa. Mediante | ademas de que no experiencias procesos de metodologias activacion del

la activacién Segura- idad de Granada | de activacion del completamente absorto en una | un estudio existen variables gamificadas, no dejan | activas, este referente es alumnado en su

delalumnado | Robles; Este | Espania alumnado tras la actividad que proporciona descriptivo. sociodemogréficas que de ser una importante para nuestro aprendizage. Texto

ensu

Livre: Linguagem e
Tecnologia, 13(3),
278-293. [DOLI:
10.35699/1983-

3652.2020.25846]

https://digibug.ugr.es
[handle/10481/67014
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cuenta para el uso adecuado

de los recursos.

2.Tesis de

maestria

La

Gamificacion:

propuesta
para
favorecer la
comprension
lectora en el
estudiante del
contexto

rural

Avrias
Maldonado,
M. 1.,

Gutiérrez

Gonzélez, C.

M.y
Rodriguez

Lépez, J. D

Nacional

2021, Colombia
Bogots,
Universidad
Cooperativa de

Colombia

Disefiar una
secuencia didactica
basada en la
estrategia de
gamificacion que
favorezca la
comprension lectora
en estudiantes rurales
de la Institucion
Educativa Municipal
Luis Carlos

Sarmiento.

La presente investigacion esta
basada en los Niveles de
comprension lectora
propuestos por Isabel Solé
(2012) nivel ejecutiva,
funcional, instrumental y
epistémico o de lectura critica,
teniendo en cuenta que se
refieren a la identificacion del
cddigo escrito, el tipo de texto,
en la indagacion, anélisis y la
argumentacion de tematicas,
con la finalidad de obtener
conocimiento en las
diferentes areas del saber.
MEN (1998) nivel literal,
inferencial y critico -
intertextual, consiste en
decodificar la

informacion, identificar el
tipo de texto, generar
conclusiones y emitir juicios.
Gamificacion por Kevin

Werbach y Dan Hunter

La investigacion se
desarroll6 bajo el
paradigma socio-
critico y el enfoque
de Investigacion
Accioén, siguiendo un
proceso ciclico o
espiral en tres fases:
observacion, plan de
accion, y disefio de la

propuesta didéctica

A partir de los
resultados se disefid la
secuencia didactica
CHIGAMI, que integra
elementos de la
gamificacion como
desafios y misiones que
favorecen la
comprension lectora a
través de narrativas que
le dan significado al
contexto sociocultural

de los estudiantes.

A través de la
gamificacion se logré
fortalecer el proceso
de comprension
lectora con el
desarrollo de las
secuencias didéctica,
teniendo en cuenta
los intereses y
necesidades de los
estudiantes y el
contexto, con cada
una de las sesiones se
disefiaron narrativas y
desafios que vinculan
€sos intereses, por
tanto, el aprendizaje
fue més activo,
motivante,
significativo y

enriquecedor.

En el presente trabajo se
considera que

la gamificacion favorece el
mejoramiento de las practicas
educativas permitiendo
afianzar los procesos
educativos en los diferentes
contextos, con la finalidad

de mejorar las practicas
educativas tradicionales y a
su vez incentivar la
participacion activa de los
estudiantes Los aportes a
esta investigacion son
fundamentales, dado que las
propuestas gamificadas son
un area de conocimiento que
puede favorecer el
mejoramiento de las practicas
educativas, y contribuir en
afianzar procesos educativos
en diferentes contextos, con
el fin de cambiar las practicas

tradicionales e incentivar la

Arias Maldonado, M.
I, Gutiérrez
Gonzéalez, C. M.y
Rodriguez L6pez, J.
D. (2021). La
gamificacion:
propuesta para
favorecer la
comprension lectora
en el estudiante del
contexto rural [Tesis
de maestria,
Universidad
Cooperativa de
Colombia].
Repositorio
Institucional UCC.
https://repository.ucc
.edu.co/handle/20.50

0.12494/33221



https://repository.ucc.edu.co/handle/20.500.12494/33221
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(2012) los cuales sefialan que
“la gamificacion consiste en el
uso de elementos de juegos y
técnicas de disefio de juegos

en contextos no ludicos”

participacion de los
estudiantes en &mbitos
escolares mas experienciales,
a través del disefio de
secuencias didacticas basada

en la estrategia gamificacion.

3. Tesis de

maestria

La
gamificacion
através de la
plataforma
Smartick para
mejorar el
rendimiento
académico en
matematicas
en estudiantes
de la l.LE.D.
Tercera Mixta
de Fundacion

- Magdalena

Jose javier
sanchez

medina

Local

2018, Colombia,
Barranquilla,
Universidad de

la Costa

El antecedente
referido tuvo como
objetivo Implementar
la gamificacién como
estrategia que permita
mejorar los
rendimientos
académicos en el
area matematica en
los grados 6° a 9° de
la I.E.D. Tercera
Mixta del municipio
de Fundacion -

Magdalena

La investigacion se sustentd
en la siguientes teorias:

La teoria de la
autodeterminacion Deci y
Ryan (1985) opinan que la
motivacién extrinseca va
desde lo externo a lo interno
en caso de ser positiva.

La teoria de Maslow o la
jerarquia de las
necesidades (1943), El juego
debe cubrir unas necesidades,
las cuales pedagdgicamente
deben ir dirigidas a las
necesidades de afiliacion,
reconocimiento y

autorrealizacion.

La investigacion
presenta un
Paradigma socio-
critico, de tipo
cualitativa y la

metodologia de

investigacion accion..

Los resultados
evidencian que durante
la practica docente esta
presente un modelo de
formacion tradicional, el
cual, puede deducirse
esta presente también en
la mayoria de las areas
de ensefianza de la
institucion. Existe un
nivel deficiente de
capacitacion a los
docentes en los
diferentes modelos de
ensefianza y de
estrategias de
ensefianza, ocurriendo
asi que traen modelos
desarrollados en otros

colegios o adaptando el

Se pudo concluir que
la implementacion de
la estrategia
gamificacion hizo que
se utilizara con mayor
frecuencia las nuevas
tecnologias, el tener
en cuenta el contexto
en el desarrollo de los
contenidos y la
importancia que tiene
el aprendizaje de las
matematicas en la

vida cotidiana.

Es de insumo para esta
investigacion en lo que
respecta al componente
metodoldgico utilizado,
puesto que sirve para orientar
este trabajo. De igual forma
el uso y la aplicacion de la
plataforma gamificada
smartick permite

identificar diferentes conteni
dos de clase de una forma
llamativa, incentivar de esta
manera al mejoramiento
académico y logrando
generar el interés en los

estudiantes.

Sénchez, J. (2018).
La gamificacion a
través de la
plataforma Smartick
para mejorar el
rendimiento
académico en
matematicas en
estudiantes de la
I.E.D. Tercera Mixta
de Fundacién -
Magdalena (Tesis de
maestria).
Recuperado

de http://hdl.handle.

net/11323/67
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“Teoria de flujo, flow” de
Mihaly Csikszentmihalyi
(1990) la mayoria de la gente
experimenta un sentimiento de
motivacién intrinseca cuando
realiza una actividad, al que él

denominé flujo.

que ya conocen de su
proceso de formacion
como docente, esto es
importante conocerlo
para contextualizar
muchas de las
diferencias que se ven

entre colegas.
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COMPRENSION LECTORA

Titulo Autores Ao, pais, Objetivos Teorias de sustento Componentes Resultados Conclusiones Aportes (Inferencia Referencia
institucion metodolGgicos argumentativa) Formato APA
El disefio empleado Los resultados del En particular, este Desde el trabajo realizado Trinidad, A. (2019).
1.Tesis Aleida Trinidad | Internacional El antecedente Este trabajo tomado como en la presente presente estudio estudio se centr6 en se destaca Adaptacion e

Adaptacion e
implementaci
o6n del
programa
leemos en
pareja para
mejorar la
comprension
lectora en
alumnos de
cuarto grado
de una
comunidad

rural.

De los Santos.

2019, México,
Cuernavaca,
Morelos.
Universidad
Auténoma del
Estado de
Morelos
facultad de
comunicacion

humana.

referido tuvo como
objetivo analizar la
efectividad del
programa Leemos en
pareja para la mejora
de la comprension
lectora en alumnos
de cuarto grado de
educacion primaria
en una comunidad

rural.

antecedente est4 sustentado
en la teoria del
Constructivismo Cognoscitivo
y el Constructivismo social
como bases del aprendizaje
entre iguales. (Piaget, 1955) y

Vygotsky, 1978)

investigacion ha
sido

de tipo cuasi-
experimental, con un
enfoque de
investigacion mixto,
transversal,

correlacional.

contribuyen a poner de
manifiesto la
importancia que tiene
el desarrollo de
programas para
fomentar la mejora de
la comprensién lectora
en alumnos de nivel
basico, del mismo
modo permite dar
cuenta de los beneficios
de los programas, en
este caso “leemos en
pareja” el cual permitio
optimizar la didéctica y
la practica de la lectura
mejorando los niveles
literal, inferencial y

critico.

conocer los efectos del
programa Leemos en
pareja para mejorar la
comprension lectora en
una comunidad rural, y
se demostré que la
implementacion y
desarrollo de
programas con este
objetivo permite
brindar tanto a docentes
como alumnos y a la
institucion misma,
mecanismos para
optimizar la didactica y
la préctica de la lectura;
lo que denota la
importancia de poner

en marcha estudios que

la importancia

de adaptacion e
implementacion del
programa “Leemos en
pareja”, apoyado en la
tutoria entre pares, para
mejorar la comprension
lectora y fortalecer los
aspectos socioemocionales,
lo cual es de insumo para
este trabajo el contar con
estrategias que puedan
utilizarse a la hora de
buscar mejorar la
problematica planteada

mediada por gamificacion .

implementacion del
programa leemos en
pareja para mejorar
la comprension
lectora en alumnos
de cuarto grado de
una comunidad rural.
(Tesis de maestria).
http://riaa.uaem.mx/h
andle/20.500.12055/6

75
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permitan vincular
nuevas propuestas
realizadas en latitudes
internacionales para
potenciar la

comprension lectora.

2. Articulo
Desarrollo de
habilidades
de
comprension
lectora en
nifios y nifias
de la béasica

primaria

Hoyos Floérez,
Ana Maria;
Gallego,

Teresita Maria

Nacional

2017 Colombia,
Medellin,
Revista Virtual,
Universidad
Catolica del

Norte

El antecedente
referido tuvo como
proposito desarrollar
habilidades de
comprension lectora
como puerta de
entrada a la
obtencién de una
lectura con sentido

reflexivo y critico

Habilidades de comprensién
lectora: (Vallés, 2005, p. 55)
Los procesos cognitivos y las
operaciones implicadas en la
comprension lectora “incluyen
el reconocimiento de las
palabras y su asociacién con
conceptos almacenados en la
memoria, el desarrollo de ideas
significativas, las extraccion de
conclusiones y la realizacion
entre lo que se lee y lo que ya

se sabe”

Se plante6 como
metodologia un
estudio de corte
cualitativo de tipo
descriptivo,
enmarcado en un

estudio de caso.

Los hallazgos mas
significativos parten de
considerar la lectura
€OMO un proceso
constructivo, que se
potencia con una
propuesta de
intervencion que
posibilita en los
estudiantes identificar
la estructura de los
textos, formular
cuestionamientos,
deducir elementos,
elaborar inferencias,
recuperar datos,
efectuar conexiones
entre informacién
nueva y conocimientos

previos, y evaluar y

Al fomentar
habilidades que
proporcionen una
lectura atenta,
minuciosa, activa y
consciente, que
posibiliten interpretar
el significado de las
palabras dentro del
texto, y que potencien
el pensamiento
reflexivo y critico
(entre otros aspectos
vitales para el proceso
lector), se hace viable
el avance de procesos
inferenciales en los que
el lector deduce, de
acuerdo a la

informacion

Resulta de mucho interés
tener en cuenta los procesos
psicolégicos basicos
(percepcion, atencién,
memoria) que son la base de
la comprensién lectora, pues
hacen posible clarificar el
significado de lo escrito y
construir una representacion
concordante con la
informacién y ademas tener
en cuenta los diferentes
espacios, acompafiamiento
de la familia y la escuela
como promotores de habitos
para lograr mejores procesos

de comprension lectora

Hoyos, A. & Gallego,
T. (2017). Desarrollo
de habilidades de
comprension lectora
en nifios y nifias de la
bésica primaria.
Revista Virtual
Universidad Catélica
del Norte, 51, 23-45.
Recuperado de
http://revistavirtual.u

cn.edu.co/index.php/

RevistaUCN/article/v

iew/841/1359



http://revistavirtual.ucn.edu.co/index.php/RevistaUCN/article/view/841/1359
http://revistavirtual.ucn.edu.co/index.php/RevistaUCN/article/view/841/1359
http://revistavirtual.ucn.edu.co/index.php/RevistaUCN/article/view/841/1359
http://revistavirtual.ucn.edu.co/index.php/RevistaUCN/article/view/841/1359
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reflexionar frente a los

portadores de texto.

proveniente del texto y
sus conocimientos

previos.

3. Trabajo de
grado.
Planeacion
didactica para
el desarrollo
de la
comprension
lectora en
estudiantes de
bésica

primaria

Mayorga
Sulbaran
Denis;

Sandoval
Fontalvo

Cynthia

Local

2020,
Colombia,
Barranquilla,
universidad de

la costa

Proponer
lineamientos
metodoldgicos para
la planeacion
didactica, que
favorezcan el
desarrollo de la
comprension lectora,
en el nivel Béasica

Primaria.

La investigacion se sustent6 en
la siguiente teoria:

La teoria del Aprendizaje
significativo de David Ausubel
(1983) y el aprendizaje socio-
cultural de Vygotsky s (1978)
se pueden plantear los cinco
conceptos fundamentales del
Aprendizaje Socio-cultural: las
funciones mentales, las
habilidades psicoldgicas, la
zona de desarrollo préximo, las
herramientas psicoldgicas y la

mediacion.

La investigacion se
desarrollé bajo una
vision racionalista-
deductiva, con
paradigma
complementario y de
alcance descriptivo-

analitico-prescriptivo

De los principales
resultados de la
investigacion
referenciada se u
establece que a pesar
de que se disefian
planeaciones didacticas
coherentes con los
requerimientos
estructurales planteados
por el Ministerio de
Educacion Nacional, se
evidencian debilidades
en cuanto a las
actividades, las
estrategias, los recursos
y el tiempo; que limitan
el desarrollo de la
comprension lectora de
los estudiantes
especificamente en los
niveles inferencial y

critico.

Este trabajo dio
respuesta a la pregunta
problema expuesta
ofreciendo unos
Lineamientos
metodoldgicos para el
desarrollo de la
comprension lectora,
partiendo de la
Planeacion didactica de
los maestros de la
Bésica primaria de la

Institucion Educativa.

El trabajo es referente para
la presente investigacion
debido a que resalta la
importancia de la planeacion
didéctica en todos los
procesos de ensefianza
aprendizaje y en este caso
para la comprension lectora
siendo una de las variables
de estudio de igual forma
permite ampliar el enfoque
del marco metodolégico,
mostrando instrumentos
validos y confiables para
medir el nivel de
comprension lectora y su
relacion con los niveles y
proceso de aprendizaje de

otras areas.

Mayorga y Sandoval
(2021). Planeacion
didéctica para el
desarrollo de la
comprension lectora.
recuperado
https://repositorio.cuc
.edu.co/bitstream/han
dle/11323/6490/TRA
BAJO%20DE%20G
RADO%20DENY'S
%20MAYORGA%2
0-
%20CYNTHIA%20S
ANDOVAL%20ASE
SOR%20LILIANA%
20CANQUIZ.pdf?se
quence=1&isAllowed

=y
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Anexo 3. Portafolio a expertos para validacion de instrumentos

PORTAFOLIO PARA
VALIDACION DE
INSTRUMENTOS DE

INVESTIGACION

2021
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MAESTRIA EN EDUCACION

Asesor: Freddy Marin Gonzalez

Esp. Liliana Candanoza Caro.

Esp. Yuris Segovia Beltran.

UNIVERSIDAD DE LA COSTA CUC

DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES sus
MAESTRIA EN EDUCACION ‘?
UNIVERSIDAD

DE LA COSTA

Carta de presentacion

Estimado (a) profesor (a):

A través del presente portafolio, solicitamos su valiosa colaboracidn en la revision y juicio como
experto (a) de los instrumentos que se anexan, cuyo objetivo es disefiar una propuesta didactica -

tecnoldgica que fundamentada en la mediacion de estrategias de gamificacion contribuya al
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fortalecimiento del nivel inferencial en la comprension lectora. Este requerimiento forma parte del

desarrollo del Trabajo de Grado para optar por el titulo de la Maestria en Educacion.

Documentos para validacion:

Instrumento #1: Matriz de analisis de contenido del PEI de la Institucion Educativa Distrital

Jorge Robledo Ortiz

= Instrumento #2: Matriz de andlisis de contenido del Informe por Colegio del Cuatrienio
Analisis historico y comparativo (Dia E)

= Instrumento #3: Matriz de analisis de contenido de Estandares de competencias en TIC para
docentes UNESCO

= Instrumento #4: Cuestionario dirigido a docentes

= Instrumento #5: Cuestionario dirigido a estudiantes

Agradeciendo su colaboracion, el tiempo y atencién prestada a este proceso, se despiden

Por el equipo de investigacion:
Liliana Candanoza Caro

Yuris Segovia Beltran
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INSTRUMENTO 1. MATRIZ DE ANALISIS DE CONTENIDO

UNIVERSIDAD DE LA COSTA
DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

PROYECTO DE INVESTIGACION
MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA

INSTRUMENTO #1: MATRIZ DE ANALISIS DE CONTENIDO (PROYECTO

EDUCATIVO INSTITUCIONAL I.E.D. JORGE ROBLEDO ORTIZ)

EQUIPO DE INVESTIGACION
TESISTAS
ESP. LILIANA CANDANOZA CARO

ESP. YURIS SEGOVIA BELTRAN

TUTOR
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DR. FREDDY MARIN GONZALEZ

BARRANQUILLA, OCTUBRE DE 2021
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA

DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION
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PROYECTO DE INVESTIGACION: Mediacion didactica de la gamificacion para el fortalecimiento de la comprension lectora.

OBJETIVO: Disefiar una propuesta didactica - tecnolédgica que fundamentada en la mediacion de estrategias de gamificacion

contribuya al fortalecimiento del nivel inferencial en la comprension lectora.

MATRIZ DE ANALISIS DE CONTENIDO

UNIDAD DE ANALISIS

-El proyecto educativo institucional de la I.E.D. Jorge Robledo Ortiz

VARIABLES

DIMENSIONES

INDICADORES

CRITERIO DE

ANALISIS

HALLAZGOS

PEI

CONTRASTACION
REFERENTES

TEORICOS

INFERENCIAS

ARGUMENTATIVAS

1.Comprension

lectora

1.1.Evaluativa

1.1.1. Seguimiento a
los procesos de

aprendizaje.

1.1.1.1. Concepcidn del
modelo pedagdgico.
1.1.1.2. Componente

filosofico.
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1.1.2. Criterios de

evaluacion.

1.1.2.1.Concepcion del
SIEE

1.1.2.2. Concepcion de
las estrategias de
evaluacion de los
aprendizajes.

1.1.2.3. Naturaleza del

proceso de evaluacion.

1.2.Curricular

1.2.1.Planeacion

1.2.1.1. Concepcion,
naturaleza y alcance del
contenido del plan de
area.

1.2.1.2. Estructura del

plan de clase.

1.2.2. Tipos de
estrategias para el
fortalecimiento de

la comprension.

1.2.2.1. Concepcion
disefio pedagdgico
curricular.

1.2.2.2.
Conceptualizacion de

los saberes propios del
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area de lengua

castellana.

1.3.Cognoscitiva

1.3.1.Estimulos del

aprendizaje

1.3.1.1. Metodologia
para el aseguramiento
del aprendizaje.
1.3.1.2. Ritmos de

aprendizajes.

1.3.2.Estandares
béasicos de
competencia en

lenguaje

1.3.2.1.
Conceptualizacion de
los contenidos de
aprendizaje.

1.3.2.2. Postulados
articulados al plan de

mejoramiento.

2. Mediacion
didactica de la

gamificacion

2.1.Didé4ctica

2.1.1. Procesos

didacticos

2.1.1.1. Concepcion de
metodologias didacticas
de ensefianzas.

2.1.1.2.
Conceptualizacion de la
motivacion hacia el

aprendizaje.
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2.2.Tecnolbgica

2.2.1. Estrategias de
mediacion

tecnoldgicas

2211
Conceptualizacion de
plataformas y
herramientas
tecnologicas.

2.2.1.2.
Conceptualizacion e
integracion de las TIC

al curriculo.

UNIVERSIDAD DE LA COSTA

DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES
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cus

MAESTRIA EN EDUCACION \?/

UNIVERSIDAD
DL LA COSTA

FORMULARIO DE VALIDACION

Titulo del Proyecto: Mediacion didactica de la gamificacion para el fortalecimiento de la comprension lectora.
Investigadores: Liliana Candanoza Caro y Yuris Segovia Beltran.

Experto:

Instrucciones: Determinar si los instrumentos de medicion, retinen los indicadores mencionados, emitiendo su apreciacion de acuerdo
con la correspondencia con el contexto tedrico de la variable, claridad y coherencia en la redaccion y pertinencia con la variable de
objeto de estudio colocando una equis (X) en la casilla correspondiente; y observaciones escritas a los items.

Matriz de Andlisis de contenido.

MATRIZ DE ANALISIS DE CONTENIDO Correspondenc | Claridady Pertinenci
UNIDAD DE ANALISIS iaconel coherencia acon la Observaciones
— - contexto enla variable
-El proyecto educativo institucional de la I.E.D. Jorge Robledo Ortiz
teérico redaccion de objeto

de la variable de estudio
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VARIABLES

DIMENSIONES

INDICADORES

CRITERIO DE ANALISIS

HALLAZGOS

PEI

CONTRASTACIO
N REFERENTES

TEORICOS

INFERENCIAS

ARGUMENTAT

IVAS

SI

NO

SI

NO

Sl

NO

1.Comprension

lectora

1.1.Evaluativa

1.1.1. Seguimiento a
los procesos de

aprendizaje.

1.1.1.1. Concepcion del
modelo pedagégico.
1.1.1.2. Componente

filosofico.

1.1.2. Criterios de

evaluacion.

1.1.2.1.Concepcion del SIEE
1.1.2.2. Concepcion de las
estrategias de evaluacion de los
aprendizajes.

1.1.2.3. Naturaleza del proceso

de evaluacion.

D.1.2.Curricular

1.2.1.Planeacion

1.2.1.1. Concepcion,
naturaleza y alcance del
contenido del plan de érea.
1.2.1.2. Estructura del plan de

clase.

1.2.2. Tipos de
estrategias para el
fortalecimiento de la

comprension.

1.2.2.1. Concepcion disefio
pedagégico curricular.
1.2.2.2. Conceptualizacion de
los saberes propios del area de

lengua castellana.

P.1.3.Cognoscitiva

1.3.1.Estimulos del

aprendizaje

1.3.1.1. Metodologia para el
aseguramiento del aprendizaje.
1.3.1.2. Ritmos de

aprendizajes.
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1.3.2.Estandares
bésicos de
competencia en

lenguaje

1.3.2.1. Conceptualizacion de
los contenidos de aprendizaje.
1.3.2.2. Postulados articulados

al plan de mejoramiento.

2. Mediacién
didéctica de la

gamificacion

2.1.Didactica

2.1.1. Procesos

didécticos

2.1.1.1. Concepci6n de
metodologias didacticas de
ensefianzas.

2.1.1.2. Conceptualizacion de
la motivacion hacia el

aprendizaje.

2.2.Tecnolégica

2.2.1. Estrategias de
mediacion

tecnolégicas

2.2.1.1. Conceptualizacion de
plataformas y herramientas
tecnolégicas.

2.2.1.2. Conceptualizacion e
integracion de las TIC al

curriculo.
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA
4
FRIVERSEAR - PROGRAMA DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

JUICIO DEL EXPERTO

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA.

Considera que los criterios de andlisis identificados en el instrumento evidencian el nivel
de operacionalizacién de la relacion: variables, dimensiones e indicadores en

correspondencia con el documento estudiado, de forma:
Suficiente:

Medianamente suficiente:

Insuficiente

El instrumento disefiado a su juicio es:
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Valido

No Valido:

UNIVERSIDAD DE LA COSTA
4
FRIVERSEAR - PROGRAMA DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

CONSTANCIA DE JUICIO DE EXPERTO

Yo, con cédula de ciudadania

N° , certifico que realicé el juicio de experto de la matriz de analisis

de contenido (Proyecto Educativo Institucional I.E.D. Jorge Robledo Ortiz) disefiado por,

Liliana Candanoza Caro y Yuris Segovia Beltran en la investigacion titulada:

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA.
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Firma:

Fecha:
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INSTRUMENTO 2. MATRIZ DE ANALISIS DE CONTENIDO

UNIVERSIDAD DE LA COSTA
DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

PROYECTO DE INVESTIGACION
MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA

INSTRUMENTO #2: MATRIZ DE ANALISIS DE CONTENIDO (INFORME POR

COLEGIO DEL CUATRIENIO ANALISIS HISTORICO Y COMPARATIVO (DIA E))

EQUIPO DE INVESTIGACION
TESISTAS
ESP. LILIANA CANDANOZA CARO

ESP. YURIS SEGOVIA BELTRAN
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TUTOR

DR. FREDDY MARIN GONZALEZ

BARRANQUILLA, OCTUBRE DE 2021
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA

4

UNIVERSIDAD

DE LA COSTA

DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

PROYECTO DE INVESTIGACION: Mediacion didactica de la gamificacion para el fortalecimiento de la comprension lectora.
OBJETIVO: Disefar una propuesta didactica - tecnologica que fundamentada en la mediacion de estrategias de gamificacion contribuya al

fortalecimiento del nivel inferencial en la comprension lectora.

MATRIZ DE ANALISIS DE CONTENIDO

UNIDAD DE ANALISIS

-Informe por Colegio del Cuatrienio Andlisis historico y comparativo (DIA E)

CRITERIO DE ANALISIS HALLAZGOS CONTRASTACION | INFERENCIAS
VARIABLES DIMENSIONES | INDICADORES DIA-E REFERENTES ARGUMENTATIVAS
TEORICOS
1.1.1. Seguimiento a los 1.1.1.1. Postulados sobre procesos y
1.1.Evaluativa procesos de aprendizaje. estrategias de recuperacion.
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1.Comprensién

lectora

1.1.1.2. Concepcién metodolégica
de evaluacion en distintos

ambientes de aprendizaje.

1.1.2.Criterios de evaluacién

1.1.2.1. Concepcion sobre niveles
de desempefio académico.

1.1.2.2. Pertinencia del informe de
resultados a los procesos de

aprendizaje.

1.1.3.Anélisis de pruebas

SABER

1.1.3.1. Concepcion y andlisis
reflexivo de las evaluaciones
internas y externas.

1.1.3.2. Conceptualizacion de
procesos de retroalimentacion y

reforzamiento.

1.2.Cognoscitiva

1.2.1. Competencias y

habilidades lectoras.

1.2.1.1. Nocién sobre los tipos de
competencias.
1.2.1.2. Concepcidn de los niveles

de lectura.
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1.2.1.3. Postulados de estrategias
pedagdgicas en correspondencia

con el contexto.
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cus

UNIVERSIDAD DE LA COSTA a/
A\
DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES SRIVERSIDAR

MAESTRIA EN EDUCACION

FORMULARIO DE VALIDACION

Titulo del Proyecto: Mediacion didactica de la gamificacion para el fortalecimiento de la comprensién lectora.
Investigadores: Liliana Candanoza Caro y Yuris Segovia Beltran.

Experto:

Instrucciones: Determinar si los instrumentos de medicion, retnen los indicadores mencionados, emitiendo su apreciacién de acuerdo con la correspondencia con el contexto
tedrico de la variable, claridad y coherencia en la redaccion y pertinencia con la variable de objeto de estudio colocando una equis (X) en la casilla correspondiente; y

observaciones escritas a los items.

MATRIZ DE ANALISIS DE CONTENIDO Correspondenc | Claridady Pertinenci
UNIDAD DE ANALISIS iaconel coherencia aconla Observaciones
- — — - contexto enla variable
-Informe por Colegio del Cuatrienio Andlisis historico y comparativo (DIA E)
teérico redaccion de objeto

de la variable de estudio
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VARIABLES

DIMENSIONES

INDICADORES

CRITERIO DE ANALISIS

HALLAZGOS

PEI

CONTRASTACIO
N REFERENTES

TEORICOS

INFERENCIAS

ARGUMENTAT

IVAS

Sl

NO

Sl

NO

Sl

NO

1.Comprension

lectora

B.1.1.Evaluativa

1.1.1. Seguimiento a
los procesos de

aprendizaje.

1.1.1.1. Postulados sobre
procesos y estrategias de
recuperacion.

1.1.1.2. Concepcidn
metodoldgica de evaluacion en
distintos ambientes de

aprendizaje.

1.1.2. Criterios de

evaluacion.

1.1.2.1.Concepcién del SIEE
1.1.2.2. Concepcion de las
estrategias de evaluacion de los
aprendizajes.

1.1.2.3. Naturaleza del proceso

de evaluacion.

1.1.3.Anélisis de

pruebas SABER

1.1.3.1. Concepcién y analisis
reflexivo de las evaluaciones
internas y externas.

1.1.3.2. Conceptualizacion de
procesos de retroalimentacion

y reforzamiento.

fl.1.2.Cognoscitiva

1.2.1. Competencias
y habilidades

lectoras.

1.2.1.1. Nocion sobre los tipos
de competencias.
1.2.1.2. Concepcion de los

niveles de lectura.
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1.2.1.3. Postulados de
estrategias pedagdgicas en
correspondencia con el

contexto.
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA
4
FRIVERSEAR - PROGRAMA DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

JUICIO DEL EXPERTO

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA.

Considera que los criterios de andlisis identificados en el instrumento evidencian el nivel
de operacionalizacién de la relacion: variables, dimensiones e indicadores en

correspondencia con el documento estudiado, de forma:
Suficiente:

Medianamente suficiente:

Insuficiente

El instrumento disefiado a su juicio es:
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Valido

No Valido:
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA
4
FRIVERSEAR - PROGRAMA DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

CONSTANCIA DE JUICIO DE EXPERTO

Yo, con cédula de ciudadania

N° , certifico que realicé el juicio de experto de la matriz de analisis

de contenido (Informe por colegio del cuatrienio andlisis histérico y comparativo (Dia E))

disefiado por, Liliana Candanoza Caro y Yuris Segovia Beltran en la investigacion titulada:

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA.

Firma:
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Fecha:




217

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION

INSTRUMENTO 3. MATRIZ DE ANALISIS DE CONTENIDO

UNIVERSIDAD DE LA COSTA
DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

PROYECTO DE INVESTIGACION
MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA

INSTRUMENTO #3: MATRIZ DE ANALISIS DE CONTENIDO (ESTANDARES DE

COMPETENCIAS EN TIC PARA DOCENTES UNESCO)

EQUIPO DE INVESTIGACION
TESISTAS
ESP. LILIANA CANDANOZA CARO

ESP. YURIS SEGOVIA BELTRAN
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TUTOR

DR. FREDDY MARIN GONZALEZ

BARRANQUILLA, OCTUBRE DE 2021
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA

DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

v
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I_)TLF\TIVERSIDAI)

DE LA COSTA

PROYECTO DE INVESTIGACION: Mediacion didéctica de la gamificacion para el fortalecimiento de la comprension lectora.

OBJETIVO: Disefiar una propuesta didactica - tecnoldgica que fundamentada en la mediacion de estrategias de gamificacion contribuya al fortalecimiento del nivel

inferencial en la comprension lectora.

MATRIZ DE ANALISIS DE CONTENIDO

UNIDAD DE ANALISIS

-Estandares de competencias en TIC para docentes UNESCO

CRITERIOS DE ANALISIS REGISTRO CONTRASTACION INFERENCIAS
VARIABLES DIMENSIONES | INDICADORES DESCRIPTIVO REFERENTES ARGUMENTATIVAS
TIC UNESCO TEORICOS
1.1.1. Estrategias de 1.1.1.1. Concepcidn del desarrollo
1.1.Didactica aprendizaje dindmicas. | de actividades didacticas.
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1.Mediacion didactica

de la gamificacion

1.1.1.2. Principios de la
investigacion para generar un

aprendizaje significativo.

1.1.2. Ambientes de

aprendizajes.

1.1.2.1. Concepci6n de medios de

interaccion disponibles.
1.1.2.2. Concepcion de
aprendizaje y generacion de

conocimientos.

1.2.Tecnolégica

1.2.1. Acceso a la

tecnologia

1.2.1.1. Principios de formacion y

actualizacion.

1.2.1.2. Concepcién de la
mediacion transformadora.
1.2.1.3. Conceptualizacion de
Plataformas y herramientas

tecnologicas.

1.2.2.Competencias
tecnoldgicas en

docentes

1.2.2.1. Principios del perfil del
docente.

1.2.2.2. Concepcién de
estandares de competencias en

TIC
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1.2.2.3. Conceptualizacion de la
tecnologia en el proceso de

ensefianza aprendizaje

UNIVERSIDAD DE LA COSTA
DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES
MAESTRIA EN EDUCACION

FORMULARIO DE VALIDACION

Titulo del Proyecto: Mediacion didactica de la gamificacion para el fortalecimiento de la comprensién lectora.

Investigadores: Liliana Candanoza Caro y Yuris Segovia Beltran.

Experto:

cus

4

UNIVERSIDAD
DL LA COSTA

Instrucciones: Determinar si los instrumentos de medicion, retnen los indicadores mencionados, emitiendo su apreciacion de acuerdo con la correspondencia con el contexto

tedrico de la variable, claridad y coherencia en la redaccion y pertinencia con la variable de objeto de estudio colocando una equis (X) en la casilla correspondiente; y

observaciones escritas a los items.

MATRIZ DE ANALISIS DE CONTENIDO
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UNIDAD DE ANALISIS Correspondenci | Claridad y Pertinencia | Observaciones
aconel coherenciaen | conla
Estandares de competencias en TIC para docentes UNESCO hoskedin || ek
contexto teérico
objeto de
de la variable estudio
CRITERIO DE ANALISIS HALLAZGOS CONTRASTACION INFERENCIAS Sl NO S| NO Sl NO
REFERENTES ARGUMENTATI
PEI
VARIABLES DIMENSIONES | INDICADORES TEORICOS VAS
.1.1. Estrategias de 1.1.1.1. Concepcion del
ndizaje dindmicas desarrollo de actividades
1.Mediacién 1.1. Didactica

didéctica de la

gamificacion

didécticas.
1.1.1.2. Principios de la
investigacion para generar un

aprendizaje significativo.

1.1.2. Ambientes de

aprendizajes.

1.1.2.1. Concepcién de medios
de interaccion disponibles.
1.1.2.2. Concepcién de
aprendizaje y generacion de

conocimientos.

1.2.Tecnoldgica

1.2.1. Acceso a la

tecnologia

1.2.1.1. Principios de
formacion y actualizacion.
1.2.1.2. Concepcion de la

mediacién transformadora.
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1.2.1.3. Conceptualizacion de
Plataformas y herramientas

tecnolégicas.

1.2.2.Competencias
tecnolégicas en

docentes

1.2.2.1. Principios del perfil
del docente.

1.2.2.2. Concepcion de
estandares de competencias en
TIC

1.2.2.3. Conceptualizacion de
la tecnologia en el proceso de

ensefianza aprendizaje
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA
4
FRIVERSEAR - PROGRAMA DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

JUICIO DEL EXPERTO

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA.

Considera que los criterios de andlisis identificados en el instrumento evidencian el nivel
de operacionalizacién de la relacion: variables, dimensiones e indicadores en

correspondencia con el documento estudiado, de forma:
Suficiente:

Medianamente suficiente:

Insuficiente

El instrumento disefiado a su juicio es:
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Valido

No Valido:
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA
PROGRAMA DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION
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3

SRIVERSEAR - CONSTANCIA DE JUICIO DE EXPERTO

Yo, con cédula de ciudadania

N° , certifico que realicé el juicio de experto de la matriz de analisis

de contenido (Estandares de competencias en tic para docentes UNESCO) disefiado por,

Liliana Candanoza Caro y Yuris Segovia Beltran en la investigacion titulada:

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA.

Firma:

Fecha:
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v
INSTRUMENTO # 4. CUESTIONARIO. UNTVERSIDAD

D)E LA COSTA

UNIVERSIDAD DE LA COSTA
DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

PROYECTO DE INVESTIGACION
MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA

INSTRUMENTO #4: CUESTIONARIO DIRIGIDO A DOCENTES

EQUIPO DE INVESTIGACION

TESISTAS
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ESP. LILIANA CANDANOZA CARO

ESP. YURIS SEGOVIA BELTRAN

TUTOR

DR. FREDDY MARIN GONZALEZ
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BARRANQUILLA, OCTUBRE DE 2021

UNIVERSIDAD DE LA COSTA (CUC)
v
UNIVERSIDAD

DE LA COSTA

DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES
MAESTRIA EN EDUCACION

CUESTIONARIO A DOCENTES

Barranquilla, de 2021

Estimado Docente, el presente cuestionario tiene como objetivo analizar el desarrollo de las
habilidades lectoras asociadas a la comprension lectora en estudiantes de basica primaria por
medio de la descripcion de los procesos de mediacion didacticas empleados en las clases de
Lengua Castellana, todo dentro del marco del proyecto de investigacion “Mediacion didactica
de la gamificacion para el fortalecimiento de la comprension lectora”, el cual pretende
contribuir al fortalecimiento del nivel inferencial de la comprension lectora mediante la
mediacion de estrategias de gamificacion en estudiantes de Béasica Primaria de la I.E.D Jorge

Robledo Ortiz.

Atentamente,

Los investigadores



231

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION

FORMATO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA LA PARTICIPACION

EN LA INVESTIGACION

Ciudad y fecha:

Yo, una vez informado sobre los propositos, objetivos,

procedimientos de intervencion y evaluacion que se llevaran a cabo en la investigacion
titulada Mediacién didéactica de la Gamificacion para el fortalecimiento de la
comprension lectora, como requisito de un trabajo de grado para optar al titulo de Magister
en Educacion de la Universidad de la Costa; autorizo al equipo de investigacion integrado por
los especialistas Liliana Candanoza y Yuris Segovia, y asesoradas por el Doctor Freddy

Marin para la realizacion de las siguientes procedimientos:

1. Recoleccidn, procesamiento y tratamiento de la informacidn suministrada.

2. Elaboracion de la propuesta correspondiente.

3. Generacion de las debidas conclusiones.

Adicionalmente me han notificado que:

« Mi participacion en la investigacion es voluntaria y estoy en libertad de retirarme de
ella cuando lo considere pertinente.

« No recibiré beneficio personal de ninguna clase por la participacion en este proyecto
de investigacion. Sin embargo, se espera que los resultados obtenidos contribuiran a
optimizar los sistemas de informacién de la Institucion Educativa Distrital Jorge Robledo
Ortiz, asi como a otras instituciones educativas de caracteristicas similares.

« Toda la informacién obtenida y los resultados de la investigacion seran tratados

confidencialmente. Esta informacidn sera archivada en papel y medio electrénico. Esta
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informacion sera archivada en papel y medio electrénico bajo la responsabilidad de los
investigadores y de la universidad a la cual se adscribe el programa de Postgrado El
archivo del estudio se guardaré en la Universidad de la Costa bajo la responsabilidad de
los investigadores.

« Lainformacion suministrada es completamente anénima y tratada Gnica y

exclusivamente con fines de investigacion.

Hago constar que he leido y comprendido el presente documento en fe de ello lo suscribo a

través de mi firma.

Firma

Documento de identidad No. de
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INSTRUCCIONES

El presente instrumento es un cuestionario estructurado, tipo escala de Lickert, el mismo

consta de dos partes.

PARTE I. Datos Generales del Encuestado

Debera responder sefialando lo que se pregunta en cada caso.

PARTE Il. Aseveraciones por dimensiones y variables

233

Debera emitir su opinion en relacion al conjunto de aseveraciones o items relacionados con

las variables objeto de estudio. Por favor leer las siguientes instrucciones:

v Lea de forma detenida y cuidadosa cada una de las aseveraciones presentadas en el

instrumento.

v" Responda cada aseveracién completando la informacion requerida marcando con una

equis (x), segun sea el caso.

v Proceda a responder la totalidad de las aseveraciones presentadas. Para ello dispone de la

siguiente escala de valoracion:

5

Muy de acuerdo

4

De acuerdo.

Ni de acuerdo ni en

desacuerdo.

En desacuerdo.

Muy en desacuerdo.
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v' Si tiene alguna inquietud con relacion a los enunciados de cada aseveracion pregunte a los

investigadores.

UNIVERSIDAD DE LA COSTA

Cadigo:

DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA
EL FORTALECIMIENTO DE LA COMPRENSION

LECTORA

DATOS GENERALES

Género: Hombre () Mujer ()

Edad:

Ultimo grado de escolaridad

Normalista

Profesional/licenciado

Especializacion

Maestria

___Doctorado




MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION

Otro:

¢Con qué grado adelanta procesos académicos en el afio 20217?
° 2° 3 4o 5°
¢ Cuéntos afos tiene de experiencia como docente?
____DeOab5arios

___De6al0 anos.

___ Del1al5afos.

__ De 16 a 20 afios.

Mas de 20 afios

¢ Cuantos afos lleva trabajando en la IED Jorge Robledo Ortiz?
____De0Oab5arios

__ De6al0aios.

___ Del1lal5afos.

__ De 16 a 20 afios.

Mas de 20 afios

235



MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION

236

VARIABLE

1. COMPRENSION LECTORA.

1. 1.Dimensién Afirmacion. Muy de De acuerdo. Ni de En Muy en
. acuerdo. acuerdo nien | desacuerdo desacuerdo.
curricular.
desacuerdo.
1.1.1. Tipos de Es importante presentar regularmente a los estudiantes estrategias nuevas y

estrategias para el
fortalecimiento de

la comprension.

actualizadas como juegos interactivos, porque éstas ayudan a fortalecer su

proceso de comprension lectora.

1.1.2. Evidencias de

aprendizajes

Considero importante, dentro de mi proceso de planeacion y parcelacién
académica, dejar evidencia de los aprendizajes de mis estudiantes, porque esto
me permite realizar una revisién y seguimiento contante del proceso y poder

mejorar cada dia en el desarrollo del mismo.

1.1.3. Contenidos

del plan de &rea.

Los planes de area y asignatura que se utilizan para las clases, deben estar
ajustados, tanto a los pardmetros u orientaciones de la legislacion educativa,

como a las necesidades especificas de mis estudiantes, porque esto permite

tener una correspondencia con los parametros nacionales frente a la educacién.
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1.2. Dimension Afirmacion. Muy de De acuerdo. | Nide En Muy en
... acuerdo. acuerdo nien | desacuerdo desacuerdo.
cognitiva
desacuerdo.
1.2.1. Tipos de Se deben disefiar actividades que incluyan diferentes ambientes de aprendizaje,
ambientes de como juegos interactivos, de modo que el estudiante se mantenga siempre
aprendizajes motivado frente a los procesos de comprension lectora.
1.2.2. Seguimiento | El seguimiento de los procesos de aprendizaje juega un papel muy importante a
a los procesos de la hora de determinar los niveles de comprension lectora de mis estudiantes,
aprendizaje. pues permite hacer una revision de las fortalezas y debilidades de los mismos,
con la intencion de buscar una mejora continua.
1.3. Dimension Afirmacion. Muy de De acuerdo. | Nide En Muy en
. acuerdo. acuerdo nien | desacuerdo desacuerdo.
evaluativa.
desacuerdo.
1.3.1. Nivel de Es necesario aplicar pruebas que permitan determinar el nivel de competencia

competencias

gue presentan mis estudiantes en cuanto al proceso de comprension lectora,

porque esto brinda informacion pertinente para la mejora de dicho proceso.
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1.3.2. Seguimiento
a los resultados de

pruebas periodicas.

Realizar una comparacion periédica de los resultados académicos de mis
estudiantes, haciendo énfasis en las dificultades presentados, ayudara a

establecer nuevas estrategias para fortalecer el proceso de comprension lectora.

1.3.3 Criterios de

evaluacion

Es necesario presentar a los estudiantes los criterios de evaluacion antes de
realizar cualquier ejercicio académico, por cuanto esto les permite comprender

la intencionalidad, instrucciones y forma de valoracion del mismo.

1.4.Dimension

socioemocional

Afirmacion.

Muy de

acuerdo.

De acuerdo.

Ni de

acuerdo ni en

desacuerdo.

En

desacuerdo

Muy en

desacuerdo.

1.4.1 Relaciones
interpersonales de

docentes.

Compartir experiencias y saberes con mis compafieros docentes ayuda a
enriquecer nuestras practicas educativas frente a la comprension lectora, porque
nos permite conocer otras perspectivas que pueden generar aprendizajes

nuevos.

1.4.2. Disposiciones

motivacionales

Es importante mantener buena disposicién y motivacién frente a los procesos
académicos relacionados con la comprension lectora que tienen mis
estudiantes, porque esto permite desarrollar los procesos de mejor manera, ya

que ellos se mostraran también dispuestos y motivados.
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1.4.3. Interaccion

maestro -

estudiantes.

La comunicaci6n constante y directa con mis estudiantes es importante, porque
ésta genera la posibilidad experiencias, orientaciones y saberes que mejoren sus

procesos de comprensién lectora.

VARIABLE.

2. MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION.

2.1.Dimension

tecnoldgica

Afirmacion.

Muy de

acuerdo.

De acuerdo.

Ni de

acuerdo ni en

desacuerdo.

En

desacuerdo

Muy en

desacuerdo.

2.1.1. Acceso a la

tecnologia

Es necesario utilizar herramientas tecnoldgicas en los procesos de comprension
lectora, porque éstas brindan la posibilidad de contar con mayores recursos
educativos, haciendo, ademas, mas atractivas las actividades para los

estudiantes.

2.1.2. Recursos
tecnologicos
tangibles e

intangibles

El acceso a internet y la utilizacién de herramientas tecnoldgicas, como
tabletas, computadores, celulares y otros dispositivos, es muy importante

porque permite fortalecer el proceso de comprension lectora de mis estudiantes.

2.1.3. Capacidad de

inversion en Tic

Considero que el manejo de las tecnologias de la informacién y la

comunicacion aplicadas al ambito educativo puede mejorar los procesos de
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comprension lectora de mis estudiantes, porque ofrecen nuevos recursos y

estrategias que enriquecen dicho proceso

2.1.4.Herramientas

Es conveniente utilizar en el aula de clases diferentes herramientas que se

virtuales encuentran disponibles en la red de internet, porque el uso de recursos y
tecnologia aplicada a la informacion y la comunicacién enriquece los procesos
académicos.

2.1.5. Juegos La implementacion de juegos relacionados con la tecnologia, contribuye de

tecnoldgicos

manera importante a mejorar los procesos de comprension lectora en mis
estudiantes, pues hace los estudiantes participen de forma Ilamativa y dinamica,

convirtiendo las actividades mas llamativas para ellos.

2.2.Dimensién Afirmacion. Muy de De acuerdo. Ni de En Muy en
S acuerdo. acuerdo nien | desacuerdo desacuerdo.
didactica
desacuerdo.
2.2.1. Tipos de En el momento de realizar actividades pedagdgicas que incluyan juegos, es
Secuencias importante determinar la secuencia didactica de los mismos, porque esto
didacticas. permite establecer el paso a paso del proceso que se desea orientar.

2.2.2. Estrategias

pedagdgicas

Las estrategias pedagdgicas implementadas en los procesos de comprensién

lectora deben encontrarse actualizadas segun las tecnologias de la informacion
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y la comunicacién, sobre todo en lo referente a la implementacion de juegos

que busquen fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje.

2.2.3. Materiales y

métodos.

Es necesario, dentro del aula de clases, utilizar materiales que permitan la
implementacion de juegos, como método para mejorar los procesos de

aprendizaje de los estudiantes.

2.3.Dimension

Pedagdgica

Afirmacion.

Muy de

acuerdo.

De acuerdo.

Ni de
acuerdo ni en

desacuerdo.

En

desacuerdo

Muy en

desacuerdo.

2.3.1. Seguimiento
a los procesos

académicos.

Se debe hacer un seguimiento constante a los procesos académicos de
mediacion did4ctica, de modo que se puedan establecer estrategias para

mejorarlos.

2.3.2. Niveles de
preparacion del

personal docente.

Es claro que, a mayor cualificacion docente en cuanto a la gamificacion, las
practicas pedagdgicas de los docentes se enriquecen, porque los docentes
cuentan con mayores conocimientos al respecto, generando asi un mejor

proceso de ensefianza.
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA CUC

DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

FORMATO DE VALIDACION CUESTIONARIO DOCENTES

Titulo del Proyecto: Mediacion didactica de la gamificacion para el fortalecimiento de la comprension lectora.

Investigadores: Liliana Candanoza Caro y Yuris Segovia Beltran.

Experto:

242

cue

v

UNIVERSIDAD
DE LA COSTA

Instrucciones: Determinar si los instrumentos de medicion, retnen los indicadores mencionados, emitiendo su apreciacién de acuerdo con la correspondencia

con el contexto tedrico de la variable, claridad y coherencia en la redaccion y pertinencia con la variable de objeto de estudio colocando una equis (X) en la

casilla correspondiente; y observaciones escritas a los items.

Encuesta a docentes.

VARIABLE

1. COMPRENSION LECTORA.

Corresponde
ncia con el
contexto
tedrico

de la variable

Claridad y
coherencia en

la redaccion

Pertinencia
con la
variable de
objeto de

estudio

Observaciones
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1. 1.Dimension Afirmacion.

. Sl NO Sl NO Sl NO
curricular.
1.1.1. Tipos de Es importante presentar regularmente a los estudiantes estrategias nuevas y

estrategias para el
fortalecimiento de

la comprension.

actualizadas como juegos interactivos, porque éstas ayudan a fortalecer su proceso de

comprension lectora.

1.1.2. Evidencias de

aprendizajes

Considero importante, dentro de mi proceso de planeacion y parcelacion académica,
dejar evidencia de los aprendizajes de mis estudiantes, porque esto me permite realizar
una revision y seguimiento contante del proceso y poder mejorar cada dia en el

desarrollo del mismo.

1.1.3. Contenidos

del plan de &rea.

Los planes de area y asignatura que se utilizan para las clases, deben estar ajustados,
tanto a los pardmetros u orientaciones de la legislacion educativa, como a las
necesidades especificas de mis estudiantes, porque esto permite tener una

correspondencia con los parametros nacionales frente a la educacion.

1.2. Dimension

cognitiva

Afirmacion.
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1.2.1. Tipos de
ambientes de

aprendizajes

Se deben disefiar actividades que incluyan diferentes ambientes de aprendizaje, como
juegos interactivos, de modo que el estudiante se mantenga siempre motivado frente a

los procesos de comprension lectora.

1.2.2. Seguimiento
a los procesos de

aprendizaje.

El seguimiento de los procesos de aprendizaje juega un papel muy importante a la hora
de determinar los niveles de comprension lectora de mis estudiantes, hacer una revision

de las fortalezas y debilidades de los mismos, con la intencion de buscar una mejora

continua.
1.3. Dimension Afirmacion.
evaluativa.
1.3.1. Nivel de Es necesario aplicar pruebas que permitan determinar el nivel de competencia que

competencias

presentan mis estudiantes en cuanto al proceso de comprension lectora, porque esto

brinda informacidn pertinente para la mejora de dicho proceso.

1.3.2. Seguimiento

a los resultados de

pruebas periddicas.

Realizar una comparacién periddica de los resultados académicos de mis estudiantes,
haciendo énfasis en las dificultades presentadas, ayudara a establecer nuevas

estrategias para fortalecer el proceso de comprension lectora.
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1.3.3 Criterios de

evaluacion

Es necesario presentar a los estudiantes los criterios de evaluacion antes de realizar
cualquier ejercicio académico, por cuanto esto les permite comprender la

intencionalidad, instrucciones y forma de valoracion del mismo.

1.4.Dimension

socioemocional

Afirmacion.

1.4.1 Relaciones
interpersonales de

docentes.

Compartir experiencias y saberes con mis comparfieros docentes ayuda a enriquecer
nuestras practicas educativas frente a la comprensidn lectora, porque nos permite

conocer otras perspectivas que pueden generar aprendizajes nuevos.

1.4.2,
Disposiciones

motivacionales

Es importante mantener buena disposicién y motivacion frente a los procesos
académicos relacionados con la comprension lectora que tienen mis estudiantes, porque
esto permite desarrollar los procesos de mejor manera, ya que ellos se mostraran

también dispuestos y motivados.

1.4.3. Interaccion
maestro -

estudiantes.

La comunicacion constante y directa con mis estudiantes es importante, porque ésta
genera la posibilidad, experiencias, orientaciones y saberes que mejoren sus procesos

de comprension lectora.

VARIABLE.

2. MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION.
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2.1.Dimensién

tecnoldgica

Afirmacion.

2.1.1. Acceso a la

tecnologia

Es necesario utilizar herramientas tecnolégicas en los procesos de comprension lectora,
porque éstas brindan la posibilidad de contar con mayores recursos educativos,

haciendo, ademés, mas atractivas las actividades para los estudiantes.

2.1.2. Recursos
tecnoldgicos
tangibles e

intangibles

El acceso a internet y la utilizacion de herramientas tecnol6gicas, como tabletas,
computadores, celulares, y otros dispositivos, es muy importante porque permite

fortalecer el proceso de comprensidn lectora de mis estudiantes.

2.1.3. Capacidad de

inversién en Tic

Considero que el manejo de las tecnologias de la informacion y la comunicacién
aplicadas al ambito educativo puede mejorar los procesos de comprension lectora de
mis estudiantes, porque ofrecen nuevos recursos y estrategias que enriquecen dicho

proceso.

2.1.4 Herramientas

Es conveniente utilizar en el aula de clases diferentes herramientas que se encuentran

virtuales disponibles en la red de internet, porque el uso de recursos y tecnologia aplicada a la
informacion y la comunicacion enriquece los procesos académicos.
2.1.5. Juegos La implementacidon de juegos relacionados con la tecnologia, contribuye de manera

tecnoldgicos

importante a mejorar los procesos de comprension lectora en mis estudiantes, pues
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hace que los estudiantes participen de forma llamativa y dinamica, convirtiendo las

actividades mas interesantes para ellos.

2.2.Dimension Afirmacion.

didactica

2.2.1. Tipos de En el momento de realizar actividades pedagdgicas que incluyan juegos, es importante
Secuencias determinar la secuencia didactica de los mismos, porque esto permite establecer el paso
didacticas. a paso del proceso que se desea orientar.

2.2.2. Estrategias

pedagdgicas

Las estrategias pedagdgicas implementadas en los procesos de comprensién lectora
deben encontrarse actualizadas segun las tecnologias de la informacién y la
comunicacion, sobre todo en lo referente a la implementacién de juegos que busquen

fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje.

2.2.3. Materiales y

métodos.

Es necesario, dentro del aula de clases, utilizar materiales que permitan la
implementacion de juegos, como método para mejorar los procesos de aprendizaje de

los estudiantes.

2.3.Dimensién

Pedagogica

Afirmacion.
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2.3.1. Seguimiento
a los procesos

académicos.

Se debe hacer un seguimiento constante a los procesos académicos de mediacion

didactica, de modo que se puedan establecer estrategias para mejorarlos.

2.3.2. Niveles de
preparacion del

personal docente.

Es claro que, a mayor cualificacion docente en cuanto a la gamificacion, las practicas
pedagogicas de los docentes se enriquecen, porque los docentes cuentan con mayores

conocimientos al respecto, generando asi un mejor proceso de ensefianza.
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA
4
FRIVERSEAR - PROGRAMA DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

JUICIO DEL EXPERTO

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA.

Considero que los items que conforman el instrumento permiten la operacionalizacion de

la relacion entre variables, dimensiones e indicadores de forma:

Suficiente:
Medianamente suficiente:

Insuficiente
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El instrumento disefiado a su juicio es:

Valido

No Valido:
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA
4
FRIVERSEAR - PROGRAMA DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

CONSTANCIA DE JUICIO DE EXPERTO

Yo, con cédula de ciudadania

N° , certifico que realicé el juicio de experto del cuestionario a

docente de primaria, disefiado por Liliana Candanoza Caro y Yuris Segovia Beltran en la

investigacion titulada:

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA.

Firma:

Fecha:
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INSTRUMENTO #5. CUESTIONARIO

UNIVERSIDAD DE LA COSTA

DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

PROYECTO DE INVESTIGACION

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA

INSTRUMENTO #5: CUESTIONARIO DIRIGIDA A ESTUDIANTES

EQUIPO DE INVESTIGACION
TESISTAS
ESP. LILIANA CANDANOZA CARO

ESP. YURIS SEGOVIA BELTRAN

TUTOR

DR. FREDDY MARIN GONZALEZ

BARRANQUILLA, OCTUBRE DE 2021

UNIVERSIDAD DE LA COSTA (CUC)
DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION
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cue

CUESTIONARIO A ESTUDIANTES \?l

%TNIVERSIDAI)

L LA COSTA

Barranquilla, de 2021

Estimado Estudiante, el presente cuestionario tiene como objetivo analizar el desarrollo de las
habilidades lectoras asociadas a la comprension lectora en estudiantes de basica primaria por
medio de la descripcion de los procesos de mediacion didacticas empleados en las clases de
Lengua Castellana, todo dentro del marco del proyecto de investigacion “Mediacion didactica
de la gamificacion para el fortalecimiento de la comprension lectora”, el cual pretende
contribuir al fortalecimiento del nivel inferencial de la comprension lectora mediante la
mediacion de estrategias de gamificacion en estudiantes de Béasica Primaria de la I.E.D Jorge

Robledo Ortiz.

Atentamente,

Los investigadores
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FORMATO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA LA PARTICIPACION

EN LA INVESTIGACION

Ciudad y fecha:

Yo, , acudiente del estudiante

de 5°A, una vez informado sobre los propositos, objetivos, procedimientos de intervencion y
evaluacion que se llevarén a cabo en la investigacion titulada Mediacion didactica de la
Gamificacion para el fortalecimiento de la comprension lectora, como requisito de un
trabajo de grado para optar al titulo de Magister en Educacion de la Universidad de la Costa;
autorizo al equipo de investigacion integrado por los especialistas Liliana Candanozay Yuris
Segovia, y asesoradas por el Doctor Freddy Marin para la realizacién de las siguientes

procedimientos:

1. Recoleccidn, procesamiento y tratamiento de la informacién suministrada.

2. Elaboracion de la propuesta correspondiente.

3. Generacion de las debidas conclusiones.

Adicionalmente me han notificado que:

 La participacion de mi acudido es voluntaria y esta en libertad de retirarse de ella
cuando lo considere pertinente.

« No recibira beneficio personal de ninguna clase por la participacion en este proyecto
de investigacion. Sin embargo, se espera que los resultados obtenidos contribuiran a
optimizar los sistemas de informacién de la Institucion Educativa Distrital Jorge Robledo

Ortiz, asi como a otras instituciones educativas de caracteristicas similares.
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« Toda la informacion obtenida y los resultados de la investigacion serén tratados
confidencialmente. Esta informacion serd archivada en papel y medio electrénico. Esta
informacion serd archivada en papel y medio electrénico bajo la responsabilidad de los
investigadores y de la universidad a la cual se adscribe el programa de Postgrado El
archivo del estudio se guardaré en la Universidad de la Costa bajo la responsabilidad de
los investigadores.

« Lainformacion suministrada es completamente andnima y tratada Gnica y

exclusivamente con fines de investigacion.

Hago constar que he leido y comprendido el presente documento en fe de ello lo suscribo a

través de mi firma.

Firma

Documento de identidad No. de

INSTRUCCIONES

El presente instrumento es un cuestionario estructurado consta de dos partes.
PARTE I. Datos Generales del Encuestado

Debera responder sefialando lo que se pregunta en cada caso.

PARTE Il. Aseveraciones por dimensiones y variables
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Debera emitir su opinion en relacion al conjunto de aseveraciones o items relacionados con

las variables objeto de estudio. Por favor leer las siguientes instrucciones:

v’ Lea de forma detenida y cuidadosa cada una de las aseveraciones presentadas en el

instrumento.

v/ Responda cada aseveracion completando la informacion requerida marcando con una

equis (x), segun sea el caso.

v Proceda a responder la totalidad de las aseveraciones presentadas. Para ello dispone de

tres opciones:

Si.

No.

No estoy seguro.

v'Si tiene alguna inquietud con relacion a los enunciados de cada aseveracién pregunte a los

investigadores.

v
UNIVERSIDAD

DE LA COSTA

UNIVERSIDAD DE LA COSTA

DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL

FORTALECIMIENTO DE LA COMPRENSION LECTORA
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DATOS GENERALES.

¢ Qué edad tienes?

[ ] Entre 7y 8 afios.

[ ] Entre 9y 10 afios.

[ ] Entre 11y 12 afios.
Entre 13 y 14 afios.

Otro:

¢ Qué grado cursas?

[ ] 5°A

[ ] 5°B

[ ] 5°C

¢ Desde qué grado estudias en la Institucion Educativa Distrital Jorge Robledo Ortiz?

1° 2° 3° 4° 5°

A continuacion, debes emitir su opinidn en relacién a las preguntas presentadas. Por favor lee

las siguientes instrucciones:

e Lee de forma detenida y cuidadosa cada una de las preguntas presentadas en el
instrumento.
e Responde a responder en la totalidad de las afirmaciones presentadas. Para ello

dispone de la siguiente escala de valoracion:
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Si.
No.

No estoy seguro.

e Sitienes alguna inquietud con relacion a algun interrogante, pregunte al investigador.
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VARIABLE.

1.COMPRENSION LECTORA

1.1. Dimension curricular. Pregunta Si No No estoy

seguro

1.1.1. Tipos de estrategias para | ¢Durante las sesiones de clase se desarrollan actividades diferentes y novedosas que
el fortalecimiento de la incluyan comprension lectora?

comprension.

1.2.Dimension cognitiva Pregunta Si No No estoy
seguro

1.2.1. Seguimiento a los ¢Las actividades y evaluaciones de comprensidn lectora que realizas es clases son siempre

procesos de aprendizaje. revisadas y retroalimentadas?

1.3. Dimensién evaluativa. Pregunta Si No No estoy
seguro

1.3.1. Nivel de competencias ¢Al desarrollar lecturas, comprendes el significado del texto en su totalidad y de cada una

de las palabras que conforman el texto?

1.3.2. Criterios de evaluacion Durante la realizacion de examenes ¢comprendes el enunciado de cada pregunta?
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1.3.3. Criterios de evaluacion

Cuando haces examenes, ¢son claros los enunciados de las preguntas y la forma como

aprobar estos examenes?

1.3.4. Criterios de evaluacion

¢Conoces la forma de evaluacion de las diferentes actividades desarrolladas tanto en clase,

como fuera de ella?

1.4.Dimensién socioemocional | Pregunta Si No No estoy
seguro

1.4.1. Disposiciones ¢ Te encuentras a gusto y dispuesto para realizar las actividades propuestas por tu profesor?

motivacionales

1.4.2. Interaccién maestro - ¢Planteas a tu profesor las inquietudes que te surgen cuando realizas actividades de

estudiantes. comprension lectora?

VARIABLE.

2.MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION

2.1.Dimension tecnologica Pregunta Si No No estoy
seguro.

2.1.1. Acceso a la tecnologia

¢En casa cuentas con acceso internet y herramientas como computadores, tabletas o

celulares, que las puedas utilizar durante tus clases?

2.1.2. Recursos tecnoldgicos

tangibles e intangibles

¢Tu Institucién cuenta con recursos como internet y herramientas como computadores,

tabletas o celulares, que las puedas utilizar durante tus clases?
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2.2.Dimension didactica Pregunta Si No No estoy
seguro.
2.2.1. Materiales y métodos ¢En tus clases utilizas materiales como fichas, juegos de mesa, reglas, tableros y otros mas,
que te ayudan a participar activamente de las actividades?
2.3.Dimension Pedagodgica Pregunta Si No No estoy
seguro.

3.1. Seguimiento a los procesos

académicos.

¢Consideras que el uso de actividades que incluyan algun tipo de juego durante las clases
mejoraria la forma como participas de éstas, y te brindarian mayores herramientas para

mejorar tu proceso de aprendizaje?
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA CUC oy

4

UNIVERSIDAD

DE LA COSTA

DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

FORMATO DE VALIDACION CUESTIONARIO ESTUDIANTES

Titulo del Proyecto: Mediacion didactica de la gamificacion para el fortalecimiento de la comprension lectora.

Investigadores: Liliana Candanoza Caro y Yuris Segovia Beltran.

Experto:

Instrucciones: Determinar si los instrumentos de medicion, retnen los indicadores mencionados, emitiendo su apreciacién de acuerdo con la correspondencia
con el contexto tedrico de la variable, claridad y coherencia en la redaccion y pertinencia con la variable de objeto de estudio colocando una equis (X) en la
casilla correspondiente; y observaciones escritas a los items.

Encuesta a estudiantes.
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VARIABLE. Corresponden | Claridad y Pertinencia
B ciaconel coherencia con la .
1. COMPRENSION LECTORA _ Observaciones
contexto enla variable de
tedrico redaccion objeto de
de la variable estudio
1.1. Dimensién Pregunta
. sl NO | SI | NO |SI | NO
curricular.
1.1.1. Tipos de ¢Durante las sesiones de clase se desarrollan actividades diferentes y
estrategias para el novedosas que incluyan comprension lectora?

fortalecimiento de la

comprension.

1.2.Dimensién Pregunta

cognitiva

1.2.1. Seguimiento a | ¢Las actividades y evaluaciones de comprension lectora que realizas es
los procesos de clases son siempre revisadas y retroalimentadas?

aprendizaje.

1.3. Dimension Pregunta

evaluativa.
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1.3.1. Nivel de

competencias

¢Al desarrollar lecturas, comprendes el significado del texto en su

totalidad y de cada una de las palabras que conforman el texto?

1.3.2 Criterios de

evaluacion

1.3.3. Criterios de

evaluacion

Durante la realizacién de examenes ;comprendes el enunciado de cada
pregunta?
Cuando haces exdmenes, ¢son claros los enunciados de las preguntas y

la forma como aprobar estos exdmenes?

1.3.4 Criterios de

evaluacion

¢ Conoces la forma de evaluacién de las diferentes actividades

desarrolladas tanto en clase, como fuera de ella?

1.4.Dimension

socioemocional

Pregunta

1.4.1. Disposiciones

motivacionales

¢ Te encuentras a gusto y dispuesto para realizar las actividades

propuestas por tu profesor?

1.4.2. Interaccion

maestro -

estudiantes.

¢Planteas a tu profesor las inquietudes que te surgen cuando realizas

actividades de comprension lectora?

VARIABLE.

2.MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION
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2.1.Dimensién

tecnoldgica

Pregunta

2.1.1. Acceso a la

tecnologia

¢En casa cuentas con acceso internet y herramientas como
computadores, tabletas o celulares, que las puedas utilizar durante tus

clases?

2.1.2. Recursos

tecnoldgicos

¢Tu Institucion cuenta con recursos como internet y herramientas como

computadores, tabletas o celulares, que las puedas utilizar durante tus

tangibles e clases?
intangibles
2.2.Dimension Pregunta

didactica

2.2.1. Materiales y

métodos

¢En tus clases utilizas materiales como fichas, juegos de mesa, reglas,
tableros y otros mas, que te ayudan a participar activamente de las

actividades?

2.3.Dimensién

Pedagogica

Pregunta
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3.1. Seguimiento a
los procesos

académicos.

¢Consideras que el uso de actividades que incluyan algln tipo de juego
durante las clases mejoraria la forma como participas de éstas, y te
brindarian mayores herramientas para mejorar tu proceso de

aprendizaje?
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA
4
FRIVERSEAR - PROGRAMA DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

JUICIO DEL EXPERTO

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA.

Considero que los items que conforman el instrumento permiten la operacionalizacion de

la relacion entre variables, dimensiones e indicadores de forma:
Suficiente:

Medianamente suficiente:

Insuficiente

El instrumento disefiado a su juicio es:
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Valido

No Valido:
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA
4
FRIVERSEAR - PROGRAMA DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

CONSTANCIA DE JUICIO DE EXPERTO

Yo, con cédula de ciudadania

N° , certifico que realicé el juicio de experto del cuestionario a

estudiantes, disefiado por Liliana Candanoza Caro y Yuris Segovia Beltran en la

investigacion titulada:

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA.

Firma:

Fecha: Anexo 4. Constancias juicio de expertos

cuc

4

UNIVERSIDAD
DE LA COSTA
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA CUC
DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

IDENTIFICACION DEL EXPERTO
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Nombres y Apellidos. Michel Francesco Sierra Navarro

Cedulade 15387677

ciudadania/Extranjeria.

Titulo profesional de pregrado | Licenciado en Filosofia

Titulo profesional de post Magister en Educacion
grado
Institucién donde labora Escuela Superior de Administracion Publica

Cargo Docente
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA
v
PROGRAMA DE HUMANIDADES HRIVERSIAR

MAESTRIA EN EDUCACION

JUICIO DEL EXPERTO

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA.

Considera que los criterios de andlisis identificados en el instrumento evidencian el nivel
de operacionalizacién de la relacion: variables, dimensiones e indicadores en

correspondencia con el documento estudiado, de forma:
Suficiente: X

Medianamente suficiente:

Insuficiente

El instrumento disefiado a su juicio es:



272

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION

Valido X

No Valido:
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA
v
PROGRAMA DE HUMANIDADES SRIVERSIAR

MAESTRIA EN EDUCACION

JUICIO DEL EXPERTO

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA.

Considero que los items que conforman el instrumento permiten la operacionalizacion de

la relacion entre variables, dimensiones e indicadores de forma:
Suficiente: X
Medianamente suficiente:
Insuficiente
El instrumento disefiado a su juicio es:

Valido X

No Valido:
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA
v
PROGRAMA DE HUMANIDADES SRIVERSEAR

MAESTRIA EN EDUCACION

CONSTANCIA DE JUICIO DE EXPERTO

Yo, Michel Sierra Navarro, con cédula de ciudadania N° 15387677, certifico que realicé el
juicio de experto de la matriz de andlisis de contenido (Proyecto Educativo Institucional
I.E.D. Jorge Robledo Ortiz) disefiado por, Liliana Candanoza Caro y Yuris Segovia Beltran

en la investigacion titulada:

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO DE LA

COMPRENSION LECTORA.

Kosir S o).

Firma:

Fecha: Noviembre 15 de 2021.
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA
4
SEVEEEAR - PROGRAMA DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

CONSTANCIA DE JUICIO DE EXPERTO

Yo, Michel Sierra Navarro, con cédula de ciudadania N° 15387677, certifico que realicé el
juicio de experto de la matriz de anélisis de contenido (Informe por colegio del cuatrienio
andlisis historico y comparativo (Dia E)) disefiado por, Liliana Candanoza Caro y Yuris

Segovia Beltran en la investigacion titulada:

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA

W s 9%’7‘.

.Firma:

Fecha: Noviembre 15 de 2021.
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA WNE\RMDAD

PROGRAMA DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

CONSTANCIA DE JUICIO DE EXPERTO

Yo, Michel Sierra Navarro, con cédula de ciudadania N° 15387677, certifico que realicé el
juicio de experto de la matriz de andlisis de contenido (Estandares de competencias en tic
para docentes UNESCO) disefiado por, Liliana Candanoza Caro y Yuris Segovia Beltran en

la investigacion titulada:

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA.

W it Sw’7

Firma:
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Fecha: Noviembre 15 de 2021. ‘?’

UNIVERSIDAD

DE LA COSTA

UNIVERSIDAD DE LA COSTA
PROGRAMA DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

CONSTANCIA DE JUICIO DE EXPERTO

Yo, Michel Sierra Navarro, con cédula de ciudadania N° 15387677, certifico que realicé el
juicio de experto del cuestionario a docente de primaria, disefiado por Liliana Candanoza

Caro y Yuris Segovia Beltran en la investigacion titulada:

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA.

Wosbir S,

Firma:
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Fecha: Noviembre 15 de 2021.
x4

TﬁNIVERSIDAD

E LA COSTA

UNIVERSIDAD DE LA COSTA
PROGRAMA DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

CONSTANCIA DE JUICIO DE EXPERTO

Yo, Michel Sierra Navarro, con cédula de ciudadania N° 15387677, certifico que realicé el
juicio de experto del cuestionario a estudiantes, disefiado por Liliana Candanoza Caro y

Yuris Segovia Beltran en la investigacion titulada:

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA.

W it Sw’7

Firma:

Fecha: Noviembre 15 de 2021.
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA CUC

DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

IDENTIFICACION DEL EXPERTO
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cus

4

UNIVERSIDAD

IVER
DE LA COSTA

Nombres y Apellidos Merlis Cecilia Caicedo Mufioz

Cedulade 22539842

ciudadania/Extranjeria

Titulo profesional de pregrado | Licenciado en Espafiol y Literatura

Titulo profesional de post Magister en Educacion
grado
Institucién donde labora Colegio del Sagrado Corazén Calle 74

Cargo Docente
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA

PROGRAMA DE HUMANIDADES \?’

UNIVERSIDAD

DE LA COSTA

MAESTRIA EN EDUCACION

JUICIO DEL EXPERTO

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA.

Considera que los criterios de andlisis identificados en el instrumento evidencian el nivel
de operacionalizacién de la relacion: variables, dimensiones e indicadores en

correspondencia con el documento estudiado, de forma:
Suficiente: X

Medianamente suficiente:

Insuficiente

El instrumento disefiado a su juicio es:
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Valido X

No Valido:




282
MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION

UNIVERSIDAD DE LA COSTA
v
PROGRAMA DE HUMANIDADES SRIVERSIAR

MAESTRIA EN EDUCACION

JUICIO DEL EXPERTO

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA.

Considero que los items que conforman el instrumento permiten la operacionalizacion de

la relacion entre variables, dimensiones e indicadores de forma:
Suficiente: X
Medianamente suficiente:
Insuficiente
El instrumento disefiado a su juicio es:

Valido X

No Valido:
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA
4
FRIVERSEAR - PROGRAMA DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

CONSTANCIA DE JUICIO DE EXPERTO

Yo, Merlis Caicedo Mufioz, con cédula de ciudadania N° 22539842, certifico que realiceé el
juicio de experto de la matriz de analisis de contenido (Proyecto Educativo Institucional
I.LE.D. Jorge Robledo Ortiz) disefiado por, Liliana Candanoza Caro y Yuris Segovia Beltran

en la investigacion titulada:

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA.

(//éb L/& ;sz: e J&Qr%;c@

Firma:

Fecha: Noviembre 15 de 2021.
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA
4

UNIVERSIDAD

DE LA COSTA

PROGRAMA DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

CONSTANCIA DE JUICIO DE EXPERTO

Yo, Merlis Caicedo Mufioz, con cédula de ciudadania N° 22539842, certifico que realicé el
juicio de experto de la matriz de andlisis de contenido (Informe por colegio del cuatrienio
analisis historico y comparativo (Dia E)) disefiado por, Liliana Candanoza Caro y Yuris

Segovia Beltran en la investigacion titulada:

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA

.Firma:

Fecha: Noviembre 15 de 2021.
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA
4
FRIVERSEAR - PROGRAMA DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

CONSTANCIA DE JUICIO DE EXPERTO

Yo, Merlis Caicedo Mufioz, con cédula de ciudadania N° 22539842, certifico que realicé el
juicio de experto de la matriz de andlisis de contenido (Estandares de competencias en tic
para docentes UNESCO) disefiado por, Liliana Candanoza Caro y Yuris Segovia Beltran en

la investigacion titulada:

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA.

Mé ,,&,}Q?[LZ o a/&Qy%f%

Firma:

Fecha: Noviembre 15 de 2021.
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA
4
FRIVERSEAR - PROGRAMA DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

CONSTANCIA DE JUICIO DE EXPERTO

Yo, Merlis Caicedo Mufioz, con cédula de ciudadania N° 22539842, certifico que realicé el
juicio de experto del cuestionario a docente de primaria, disefiado por Liliana Candanoza

Caro y Yuris Segovia Beltran en la investigacion titulada:

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA.

\(7/ 4/2/ (42 e %Qyé%

Firma:

Fecha: Noviembre 15 de 2021.
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA
4
FRIVERSEAR - PROGRAMA DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

CONSTANCIA DE JUICIO DE EXPERTO

Yo, Merlis Caicedo Mufioz, con cedula de ciudadania N° 22539842, certifico que realicé el
juicio de experto del cuestionario a estudiantes, disefiado por Liliana Candanoza Caro y

Yuris Segovia Beltran en la investigacion titulada:

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA.

4 é&/@Qﬂz e a/‘ﬁ%&?

Firma:

Fecha: Noviembre 15 de 2021.
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA CUC

DEPARTAMENTO DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

IDENTIFICACION DEL EXPERTO
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cus

4

UNIVERSIDAD
DE LA COSTA

Nombres y Apellidos

José Antonio Navarro Fernandez

Cedulade

ciudadania/Extranjeria

8641045

Titulo profesional de pregrado

Licenciado en Educacion Religiosa.

Titulo profesional de post

grado

Master en Educacion, Ciencias Humanas y Sociales

Institucion donde labora

IED Jorge Robledo Ortiz

Cargo

Docente
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA
4
FRIVERSEAR - PROGRAMA DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

JUICIO DEL EXPERTO

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA.

Considera que los criterios de andlisis identificados en el instrumento evidencian el nivel de
operacionalizacion de la relacion: variables, dimensiones e indicadores en correspondencia

con el documento estudiado, de forma:
Suficiente: X

Medianamente suficiente:

Insuficiente

El instrumento disefiado a su juicio es:
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Valido X

No Valido:
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA
v
PROGRAMA DE HUMANIDADES SRIVERSIAR

MAESTRIA EN EDUCACION

JUICIO DEL EXPERTO

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO

DE LA COMPRENSION LECTORA.

Considero que los items que conforman el instrumento permiten la operacionalizacion de la

relacion entre variables, dimensiones e indicadores de forma:

Suficiente: X
Medianamente suficiente:

Insuficiente
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El instrumento disefiado a su juicio es:

Valido X

No Valido:
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA

PROGRAMA DE HUMANIDADES \?j

UNIVERSIDAD

DE LA COSTA

MAESTRIA EN EDUCACION

CONSTANCIA DE JUICIO DE EXPERTO

Yo, José Navarro Fernandez, con cédula de ciudadania N° 8641045, certifico que realicé el
juicio de experto de la matriz de anélisis de contenido (Proyecto Educativo Institucional I.E.D.
Jorge Robledo Ortiz) disefiado por, Liliana Candanoza Caro y Yuris Segovia Beltran en la

investigacion titulada:

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO DE

LA COMPRENSION LECTORA.

ozl

Firma:

Fecha: Noviembre 15 de 2021.
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA

PROGRAMA DE HUMANIDADES UNIVERSIDAD

MAESTRIA EN EDUCACION

CONSTANCIA DE JUICIO DE EXPERTO

Yo, José Navarro Fernandez, con cédula de ciudadania N° 8641045, certifico que realicé el
juicio de experto de la matriz de andlisis de contenido (Informe por colegio del cuatrienio
analisis historico y comparativo (Dia E)) disefiado por, Liliana Candanoza Caro y Yuris Segovia

Beltran en la investigacion titulada:

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO DE

LA COMPRENSION LECTORA

.Firma: L

Fecha: Noviembre 15 de 2021.
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA
4
PROGRAMA DE HUMANIDADES UNIVERSIDAD

DE LA COSTA

MAESTRIA EN EDUCACION

CONSTANCIA DE JUICIO DE EXPERTO

Yo, José Navarro Fernandez, con cédula de ciudadania N° 8641045, certifico que realicé el
juicio de experto de la matriz de anélisis de contenido (Estandares de competencias en tic para
docentes UNESCO) disefiado por, Liliana Candanoza Caro y Yuris Segovia Beltran en la

investigacion titulada:

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO DE

LA COMPRENSION LECTORA.

Firma:

Fecha: Noviembre 15 de 2021.
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA
4
FRVERSEAR - PROGRAMA DE HUMANIDADES

MAESTRIA EN EDUCACION

CONSTANCIA DE JUICIO DE EXPERTO

Yo, José Navarro Fernandez, con cédula de ciudadania N° 8641045, certifico que realicé el
juicio de experto del cuestionario a docente de primaria, disefiado por Liliana Candanoza Caro

y Yuris Segovia Beltran en la investigacion titulada:

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO DE

LA COMPRENSION LECTORA.

h‘ ,,

Fecha: Noviembre 15 de 2021.

Firma:
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UNIVERSIDAD DE LA COSTA

PROGRAMA DE HUMANIDADES \?/

UNIVERSIDAD
DE LA COSTA

MAESTRIA EN EDUCACION

CONSTANCIA DE JUICIO DE EXPERTO

Yo, José Navarro Fernandez, con cédula de ciudadania N° 8641045, certifico que realicé el
juicio de experto del cuestionario a estudiantes, disefiado por Liliana Candanoza Caro y Yuris

Segovia Beltran en la investigacion titulada:

MEDIACION DIDACTICA DE LA GAMIFICACION PARA EL FORTALECIMIENTO DE

LA COMPRENSION LECTORA.

ﬁ\ -

Firma:

Fecha: Noviembre 15 de 2021.
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Anexo 5. Carta de autorizacion del rector de la Institucion

PE LACOS

Barranguila, cctutes 2021

Srla)

Mario Sarabia Palacio
Rector

|.E. Jorge Robkedo Ortiz
Ciudad

Respetado Recior{a).

M sombre Lifana Candanoza Caro y Yuris Segovia Beltran Estudianies de la Massiria en Educacion
Modakidad presencisl del mauhnanmasosnammwabpm. desde exle
ﬁymdmtmmmmmnwu Fderamos, denomingdo “Mediacion

muammmawmwnwwmumpmmmm
Nos  difigmas aummmehmww“pum«m
mmwmumhnmadoqm:umm responder & comeo
Mianacandanozstd@gmailoom manifeatando su infurés y acepiacidn, &l igwal que wmndol:

le aurzacidn de permiir 3l grupo de Investigadorss que me accmpatan en €5
proyecto ka apficacin on Ine de instrumentos de evaluacion psicomélfica o escalas vakoratvas Laks
coma. cesstonatio a dacentes y estudiasine.

En peéimas semanas estaremds contackindole para distoger sobe la ruta que debemas tomar
para enviarivia on Ine) en caso que aceple el desamolo del proyech, 6 comespondenies
solicitudes de consentimients iformado a padres de familia, estudantes, doceniss donde obvaet‘n“.
genmizo de su hijp ¥ propios pars ' aplicacicn g2 la prueba, . 52.:1'?\vi:f~"‘:'"

] 5

Liliana Candanoza Caro
Yurls Segovia Beltran

Callo SE 45566,
Barrenguila, Akiericn



