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Resumen

El presente trabajo investigativo es una propuesta de innovacion pedagdgica, que tiene
como objetivo disefiar un recurso didactico basado en la gamificacion que posibilite la
cualificacion de procesos de expresion oral y de lectura en estudiantes pertenecientes al grado
quinto, pertenecientes a la institucion educativa Escuela Normal Superior Distrital Maria
Montessori, a través del uso de textos literarios y otros sistemas simbolicos. Este artefacto fue
desarrollado desde un enfoque cognitivo, comunicativo, sociocultural, socioafectivo y holistico
que le permite al individuo reconocerse e integrarse en distintos contextos, por esta razon, la
presente investigacion se encuentra enmarcada dentro del paradigma interpretativo. Esta
propuesta fue implementada de manera parcial (Nivel 1: Reto 1 y Nivel 2: Reto 1) con una
muestra de la poblacién objetivo y validada a través del juicio de expertos para verificar su
validez y fiabilidad. Finalmente, se concluye que esta propuesta incide directamente en la
cualificacion de los procesos de expresion oral y lectora en donde la socioafectividad genera
experiencias significativas para el sujeto y el sistema gamificado permite explorar nuevas

dindmicas de aprendizaje y ensefianza.

Palabras Clave: expresion oral, textos literarios, textos orales, lectura, habilidades

comunicativas, socio afectividad, innovacion pedagogica, gamificacion.



Abstract

This research project is a pedagogical innovation proposal; its aim is to design a didactic
resource based on a gamification model which looks for the improvement of oral and written
skills in fifth-grade children of the school Escuela Normal Superior Distrital Maria Montessori,
through literary texts and other symbolic systems. This investigation implemented the
interpretive paradigm because it was created considering the cognitive, communicative, and
sociocultural approach; besides, a socio-affective and holistic point of view would let the child
recognize themselves, be part of their context, and express their ideas. This project was partially
implemented (Level 1: Challenge 1, Level 2: Challenge 1) with fifth-grade children and
validated by expert judgment to verify its validity and reliability. Finally, it was proved this
project benefits the development of oral and written skills thanks to their design and the use of
the socio-affectiveness and gamification, as the tools that allow the recognition and the creation

of new experiences in the field of learning and teaching.

Keywords: oral expression, literary texts, oral texts, reading skills, communicative

abilities, socio-affective, pedagogical innovation, gamification.
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1. Contexto de innovacioén

1.1 Poblacién objetivo

La poblacién objetivo de esta propuesta es la tercera infancia que abarca las edades de los
seis a los doce afios (Universum, 2019). En el sistema educativo colombiano los nifios de estas
edades se encuentran ubicados en los grados cuarto y quinto de educacién basica primaria.
Durante esta etapa, los individuos desarrollan diversas habilidades a nivel cognitivo, emocional y
comportamental que se abordaran a continuacion.

En primer lugar, en el nivel cognitivo, el cerebro de los sujetos cambia en términos de
estructura y funcionamiento, respecto a las etapas anteriores. Segun la teoria piagetiana, los nifios
se encuentran en la etapa operacional concreta, que se caracteriza por una disminucion del
egocentrismo, la realizacion de operaciones mentales tales como el pensamiento l6gico, la
seriacion, la clasificacion de objetos y la conservacion (Kail & Cavanaugh, 2015), asi como la
obtencion de razonamientos para la resolucién de conflictos existentes y la capacidad de pensar
de manera logica. Ademas, se presenta mejora en la categorizacion, la causalidad, la
conservacion, la percepcion espacial, los nimeros y los razonamientos inductivos y deductivos;
por ello, la experiencia desempefia un papel determinante en esta etapa de desarrollo, pues a
través de esta se reconocen distancias, tiempos de llegada y salida, y reconocimiento de lugares y
personas (Papalia & Martorell, 2017). Finalmente, se encuentran cambios en el incremento de la
eficiencia y velocidad de los procesos cerebrales; igualmente, se mejora la capacidad para
descartar la informacion irrelevante.

En segundo lugar, en el &mbito de desarrollo socioemocional se toma mas conciencia de
los sentimientos propios y ajenos; los nifios son capaces de reconocer emociones mas complejas

como el orgullo o la vergiienza, y aprenden a distinguir y diferenciar lo que les hace enojar, lo



que les produce miedo o tristeza y cdmo otros reaccionan frente a estas emociones (Saarni,
2006). La autoestima, por ejemplo, se torna central, pues define la capacidad para el trabajo
productivo. Debido a esto, los nifios tienen la necesidad de aprender y adquirir habilidades que
sean valoradas por la sociedad y su contexto mas inmediato, es decir, familia, amigos y academia
(Martinez, 2016). El nifio o nifia busca, ademas, en el amigo, un actor complaciente con quien
logre identificarse, por esto mismo, los juegos en equipo son mas frecuentes y las relaciones
creadas tienden a romperse con facilidad.

Por otro lado, los nifios utilizan estructuras gramaticales mas complejas y su habilidad de
shading, es decir, la habilidad de hacer cambios I6gicos y graduales; al igual que su capacidad
para cambiar entre los temas de una conversacion empieza a incrementar, 1o que permite que sea
mas facil para otros seguir el hilo de sus conversaciones. Asi mismo, la tendencia de los nifios,
relacionada con el cambio abrupto de tema en una conversacion, empieza a disminuir (Oswalt,
2010). También se desarrolla la funcion referencial, por tanto, son capaces de expresar de forma
clara sus ideas, asi como preguntar o pedir explicaciones si no han entendido alguna informacion
0 instruccidén que se les ha dado.

Ahora bien, lo mencionado anteriormente en relacion con los niveles cognitivo,
socioemocional y comunicativo, requiere que el ambiente de aprendizaje de esta poblacién se
nutra de herramientas tecnologicas como videos o aplicaciones que podrian permitir que el
aprendizaje linglistico y no linguistico se trabaje de una manera mas amigable (Garcia-Bullé,
2019). Al igual que una pluralidad de materiales y recursos tales como espacios de juego,
actividades manuales y ejercicios fisicos.

Por ultimo, se vuelve relevante la organizacién que se da al espacio fisico, como los

agrupamientos intencionales, que permitan el desarrollo social y cognitivo de nifios con distintas



habilidades (Centro Nacional para la Ensefianza y el Aprendizaje de Calidad, 2020). También se
requieren espacios de interaccion con el exterior y horarios adecuados que permitan el
seguimiento de instrucciones y la captacion de la atencion de los estudiantes.

1.2 Marco curricular

La oralidad, la lectura y la escritura desde el Curriculo para la excelencia y la formacion
integral de los nifios y jovenes (2014) se entienden como formas de representacion del lenguaje,
que permiten, desde diferentes herramientas y recursos, construir la “identidad, desarrollar el
pensamiento y acceder al aprendizaje de cualquier disciplina” (p. 22). A partir de estas, los
estudiantes pueden expresar ideas, deseos 0 sentimientos, al igual que pueden interactuar con
otros. Para tal fin, las enunciaciones incluyen en igual medida los componentes verbales y no
verbales, los cuales son transversales a todos estos sistemas de significacion.

Asi pues, en cuanto al aspecto lector, se espera que los educandos pertenecientes al tercer
ciclo puedan comprender e interpretar “los aspectos formales y conceptuales de diversos tipos de
textos de manera critica™ (Secretaria de Educacion del Distrito, 2014, p. 31), siendo estos
abordados desde la voluntad, el disfrute y el interés propio, para asi construir sentido. En cuanto
al campo de la oralidad, se pretende que los estudiantes construyan una voz propia para
participar en la vida social, escolar y ciudadana (Secretaria de Educacion del Distrito, 2014),
permitiéndose crear intercambios comunicativos en donde el habla y la escucha activa, sean
vistos como procesos que poseen el mismo nivel de importancia. Por Gltimo, se pretende que, en
la escritura los estudiantes reconozcan que este proceso contribuye al desarrollo de la expresion,
la comunicacion, la interaccion, y los procesos de pensamiento; entendiendo que existen
variedad de clasificaciones textuales, las cuales se constituyen como medios de expresion

individual o colectiva.



Por otro lado, los Estandares Basicos de Competencias en Lenguaje (2006) abordan el
concepto de lenguaje como una capacidad o herramienta que “lleva al ser humano a apropiarse
conceptualmente de la realidad que lo circunda y ofrece una representacion de esta
conceptualizacion por medio de diversos sistemas simbolicos” (p. 19). De esta manera, los
estandares contemplan el lenguaje verbal y no verbal como parte fundamental del desarrollo
personal y social del individuo, otorgandole asi el papel de instrumento a través del cual se
generan las interacciones, relaciones y comunicaciones que sustentan y son la base de toda
representacion e interpretacion de la realidad.

Por lo anterior, el Ministerio de Educacion Nacional (2006) establece en los estandares
para el tercer ciclo de educacién que, en el &mbito de la produccion textual, el estudiante debe
producir textos orales y escritos que respondan a diversas necesidades comunicativas en los
cuales se usen elementos paralinglisticos y planes estratégicos para su elaboracion. Con respecto
a la compresion e interpretacion textual, debe leer y comprender distintos tipos de textos,
reconociendo su funcion social y su finalidad. Del mismo modo, en el &mbito literario se espera
la compresion de textos que lleven al desarrollo de la creatividad empleando diferentes tipologias
textuales. Por otro lado, en el campo de otros sistemas simbdlicos, el individuo debe reconocer
diferentes aspectos de la lengua que se ven representados desde lo verbal y no verbal como la
gestualidad, cine, video, radio, grafiti, musica, pintura, escultura, entre otros. Finalmente,
relacionado con la ética de la comunicacion, se espera que el estudiante sea capaz de identificar
elementos y roles en procesos comunicativos auténticos.

Se evidencia entonces que los ambientes de aprendizaje necesarios para cada una de estas
politicas cambian debido a sus enfoques y expectativas. Por su parte, si se tiene en cuenta la

propuesta del Curriculo para la excelencia académica y la formacion integral, los ambientes de



aprendizaje pueden ser repensados a la luz del uso de estrategias de ensefianza flexibles, diversas
e innovadoras, que permitan reconocer estilos de aprendizaje, niveles de competencia y
capacidades diferentes entre los nifios y nifias. Respecto a los Estandares Basicos, esta normativa
puede desarrollarse en ambientes mas tradicionales y menos singulares, en otras palabras, esta
pensado para trabajarse desde la generalidad y la masividad. No obstante, es importante resaltar
que ambas politicas educativas se interesan por la ensefianza y el desarrollo de habilidades
relacionadas con la oralidad, la lectura y la escritura desde sus particularidades.
1.3 Problema de investigacion

La oralidad, asi como otras lenguas de produccién gestual y percepcion visual, son los
primeros sistemas comunicativos adquiridos y desarrollados por los seres humanos en sus
contactos iniciales con el mundo; puede considerarse como la “primera experiencia interactiva
porque surge con la vida” (Mostacero, 2011, p. 101), y esta sigue repitiéndose con el nacimiento
de cada ser humano. A partir de estos sistemas, se elabora la configuracion linguistica de nuestro
cerebro que incorpora en el individuo distintas percepciones, ideas de mundo y conceptos
culturales que no podrian adquirirse mas que por medio del lenguaje; desde el cual los seres
humanos se valen de todos sus sentidos (Ong, 2006) para lograr comunicarse. Asi pues, el
lenguaje, y sus manifestaciones orales y gestuales, se comprenden como un fendmeno
multimedial (Delgado, 2011) que contribuye al desarrollo del pensamiento y la aprehensién de la
realidad de los sujetos, al ser el principal instrumento de socializacion y de aprendizaje.

Sin embargo, en el ambito escolar, actualmente se evidencia cierto desequilibro en cuanto
a la importancia de la ensefianza que se le da a la oralidad frente a otros sistemas de significacion

como la escritura y la lectura. Es decir, y en palabras de Rodriguez (1995):



(...) raramente los usos y formas de la comunicacion oral se constituyeron en objeto de

una ensefianza sistematizada, que tuviera en cuenta las diferencias entre lengua hablada y

lengua escrita, como dos modos distintos de comunicacion a partir de un mismo sistema

linguistico. (p. 2)

Por lo anterior, es necesario entender que la oralidad, la lectura y la escritura, son
procesos que se interiorizan de formas distintas, se adquieren en escenarios diferentes y que
finalmente se complementan y terminan por conformar la competencia comunicativa del
individuo. Esto es posible evidenciarlo en los lineamientos curriculares que actualmente rigen la
ensefianza de la lengua materna en Colombia, en donde estas tres habilidades se consideran con
la misma relevancia.

Siguiendo esta misma linea, tanto en el Curriculo para la excelencia y la formacion
integral de los nifios y jovenes (2014) como en los Estandares Basicos de Competencias en
Lenguaje (2006) se entienden estas tres habilidades como herramientas necesarias para la
comunicacion, la expresion y el desarrollo de la identidad. No obstante, las realidades que
circundan la ensefianza y aprendizaje de estas habilidades dentro del marco educativo
colombiano difieren de lo que se espera desde la normativa. En este sentido, la escritura se ha
convertido en “un instrumento para fines especificos y se convierte en medio y en signo de
poder” (Organizacion de Estados Iberoamericanos para la Educacion la Ciencia y la Cultura,
2011, p. 8) y pareciera tener mayor importancia que el componente oral.

Por otro lado, en cuanto al trabajo dentro del aula se refiere, es posible rescatar la
pluralidad de materiales, didacticas e instrumentos relacionados con la lectura y la escritura; sin
embargo, en cuanto a oralidad se refiere, escasea “una tradicion pedagogica y una reflexion

didactica sobre la oralidad” (Rios, 2014, p. 9). No obstante, la normativa vigente plantea



diferentes indicadores y competencias a alcanzar por cada ciclo educativo, esto genera un
“tratamiento ocasional e intuitivo” (Rios, 2014, p. 10) de este sistema.

A pesar de lo anterior, la oralidad sigue siendo una habilidad necesaria en los distintos
ambitos de la vida, no solo de los estudiantes, sino de cualquier ser humano y requiere de su
abordaje y desarrollo en el ambito escolar. Se hace necesario también, comprender como esta
dimension se ha visto afectada debido al confinamiento mundial por el contagio masivo de la
Covid 19, lo que gener6 aislamiento social, y, por tanto, la disminucion en las interacciones con
otros y del uso de habilidades de comunicacion orales.

Segun las normativas expuestas anteriormente, el estudiante debe ser un hablante
competente que pueda expresarse segun las exigencias y necesidades sociales, contextuales y
académicas. Por lo tanto, es vital el reconocimiento, entendimiento, profundizacion y utilizacion
de una didactica de la lengua y del habla que permita reconocer la variedad y diversidad
linguistica que ya poseen los estudiantes y a su vez potencie los procesos de accion e interaccion
que sostienen todo tipo de manifestacién comunicativa.

Por lo anterior, la escuela puede posicionarse como institucion que posee la capacidad de
renovarse, cuestionarse y mejorarse en relacion con los cambios sociales, culturales, y
contextuales. Por ello, la oralidad puede vislumbrarse como una habilidad que permita generar
nuevas relaciones entre la teoria y la practica, que genere estrategias nuevas y creativas con el fin
de desarrollar la competencia comunicativa en los estudiantes. Asi pues, distintos modos de
comunicacion basados en un mismo sistema linguistico, como lo son la lectura, los textos
literarios y los textos orales, pueden convertirse en potenciadores de los procesos de oralidad

dentro del aula, entendiendo que esta en si misma, es un sistema interdisciplinar y metacognitivo.



En vista de lo anterior, la presente investigacion pretende responder la pregunta ;Cémo el
disefio de una estrategia didactica basada en la gamificacion puede cualificar los procesos de
oralidad y lectura en estudiantes de grado quinto a través del uso de textos literarios y otros
sistemas simbolicos? Para lo cual se propone la creacion de una estrategia didactica que pretende
potenciar en mayor medida la expresion oral. De igual manera, se espera, que por medio de esta
estrategia se propenda la creacion de la voz propia, asi como a la cualificacion de procesos de
compresion lectora en sus tres niveles: literal, inferencial y critico. Asi pues, la lectura de textos
literarios y el uso de otros sistemas simbolicos -como la ilustracion, el arte y el teatro-, se
convierten en el lugar comun en donde se encuentran la oralidad, la realimentacion, la relectura,
la reescritura y el analisis como herramientas de auto reflexion y crecimiento personal.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo general

Disefiar un recurso didactico basado en la gamificacion que posibilite la cualificacion de
procesos de expresion oral y de lectura en estudiantes pertenecientes al grado quinto a traves de
textos orales y literarios y otros sistemas simbolicos.
1.4.2 Objetivos especificos
- Disefar la estrategia didactica Bitacora de Viaje Interdimensional basada en la
gamificacion enfocada en cualificar procesos de expresion oral y de lectura.
- Realizar un pilotaje parcial de la estrategia didactica con un grupo focal perteneciente
al grado quinto.
- Validar la pertinencia de la estrategia Bitacora de Viaje Interdimensional en los

procesos de expresion oral y de lectura.



2. Contexto conceptual

2.1 Antecedentes investigativos

Para la ejecucion de esta investigacion y con el fin de identificar trabajos previos que se
interesan por el objeto de estudio, se efectué una busqueda preliminar de cinco proyectos, con
fecha de publicacion posterior al afio 2010, los cuales trabajaron con estudiantes pertenecientes
al tercer ciclo educativo, o0 en su defecto, con estudiantes de primaria. Estas investigaciones
tienen como objeto de estudio la oralidad y es caracteristico en todas ellas, el entrecruzamiento
con otras habilidades comunicativas, como lo son la escritura y la lectura, lo cual permite el
planteamiento de estrategias didacticas, pedagdgicas, y/o ludicas encaminadas al trabajo con 'y
para el lenguaje.

Asi pues, se organiza la informacién proporcionada por medio de cinco formatos RAE
(ver Anexo 1), que posibilitan recolectar las ideas, propdsitos, y objetivos que los autores
tuvieron en mente al realizar sus propuestas (Alarico, 1996). En este caso, se elaboraron con el
objetivo de encontrar similitudes y posibles aportes metodolédgicos y pedagogicos que
permitieron enriquecer la presente investigacion.

En primer lugar, la investigacion titulada Una experiencia en oralidad, lecturay
escritura denominada abrapalabra, la magia de las palabras escrita por Caraballo et al. (2017),
tiene como objetivo mejorar los procesos de oralidad, lectura y escritura de los estudiantes de
primer ciclo del Colegio Técnico Toméas Rueda Vargas, a partir de la implementacion de
actividades innovadoras en el aula, que estimulen la ltdica de los nifios y nifias e involucren a los
padres de familia en el proceso escolar de sus hijos. Para esto, se realizaron diferentes tipos de
actividades que incluian la lectura en voz alta, la exposicion, el dibujo, el mural etc. Todas estas

estrategias estaban basadas en los gustos de los estudiantes haciendo que las palabras expresadas
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de manera oral o escrita se convirtieran en un recurso ludico que motivara y permitiera un
intercambio de experiencias relacionadas con la cotidianidad. Por tanto, los estudiantes se
asumen como protagonistas de su proceso, pues es por medio de la lengua donde muestran su
subjetividad.

Esta investigacion brinda dos ideas importantes a la presente investigacion. En primer
lugar, la idea de “integracion curricular” como una concepcion del concepto de curriculo mas
alla de las estandarizaciones estatales o institucionales, y con un enfoque en el contexto y los
actores involucrados, lo cual se conecta con la idea que sustenta la estrategia propuesta en la
presente investigacion. Por otro lado, la percepcion presente sobre el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la lengua como un proceso sencillo que posibilite la expresion de sentires,
visiones de mundo y subjetividades, es una vision clave que se pretende implementar en la
estrategia.

Del mismo modo, el trabajo titulado Propuesta didactica para la potenciacion de la
oralidad en los nifios de primaria a partir de la ensefianza de la lectura y la escritura, realizado
por Buitrago (2017), tiene como objetivo disefiar, implementar y evaluar una propuesta didactica
que potencie la oralidad en los nifios de primaria a partir de la ensefianza de la lecturay la
escritura involucrando a los participantes y a sus familias. Para el desarrollo de esta investigacion
fue vital comprender que el maestro debe basar su trabajo pedagdgico en torno al lenguaje,
teniendo en cuenta la articulacion entre la lectura, la escritura y la oralidad como précticas
socioculturales. Para esto, la investigadora uso el contexto de sus estudiantes, los conocimientos
previos y el concepto de identidad, como elementos principales para la implementacion de su

proyecto, convirtiendo a los estudiantes en los protagonistas de sus propias historias.
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De esta investigacion resulta enriquecedor el aporte dado al objeto de estudio, ya que la
oralidad se entiende como una practica sociocultural que involucra a varios sujetos y que no es
ajena a otras habilidades como la lectura y la escritura. Del mismo modo, se aborda la oralidad
como una herramienta para la identificacion de fortalezas y desafios que puede presentar un
estudiante, dicho planteamiento se aborda y nutre la presente propuesta.

Por su parte, la investigacion titulada Desarrollo de la oralidad y la escucha en los nifios
de preescolar del primer ciclo a partir de la literatura infantil, planteada por Lopez (2018), tiene
como proposito desarrollar y potenciar los procesos de oralidad y escucha en los nifios de
preescolar, a partir de la literatura infantil en los entornos familiares y escolares. Para tal fin se
brinda la oportunidad a los estudiantes de explorar los textos literarios desde el cuestionamiento.
Por ello, se abordan diversos géneros literarios que visibilicen interrogantes, intereses
individuales y grupales, en donde la voz de cada estudiante se cualifica para potenciar los
procesos mencionados. Adicionalmente se plantea la necesidad de incluir a los familiares de los
educandos para lograr concebir la literatura como una forma de goce y disfrute.

En conclusidn, esta investigacion hizo énfasis en la utilizacidn de diferentes tipologias
textuales, representaciones graficas y técnicas de lectura que influenciaron en el desarrollo de la
seguridad, motivacion y voz propia de estudiantes.

Por otro lado, el trabajo de Maria Consuelo Ospina (2016) titulado Oralidad, lectura, y
escritura a traves de TIC: Aportes e influencias, tiene como objetivo identificar los impactos de
las TIC que se observan en las técnicas y métodos propios de la ensefianza en el grado
Transicion del Colegio Nuevo Horizonte. Por ello, se ejecuta la implementacién de una
estrategia didactica para el desarrollo de las habilidades comunicativas, de oralidad, lectura'y

escritura, cuyo disefio esta basado en las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC).
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En esta investigacion se plantea como base la idea de que la oralidad, lectura y escritura son el
fundamento para promover habilidades en educacion inicial, ya que permiten la construccion de
sujetos y el desarrollo de sus habilidades sociales.

De tal manera, el aporte central de esta investigacion radica en el entendimiento de los
estudiantes como nativos digitales, los cuales pueden llegar a hacer uso de las tecnologias como
mediadoras y facilitadores de sus procesos de aprendizaje; asi pues, se comprende la necesidad
de abordar los textos literarios desde diversas aristas ludicas, pedagdgicas e innovadoras que
permitan un facil acceso hacia estas por parte de la poblacién objeto de estudio.

Finalmente, la investigacion denominada EI maravilloso mundo de la oralidad planteada
por Renteria y Arias (2015), tiene como propdsito fortalecer la oralidad en los nifios a través de
la narrativa como herramienta pedagogica para potenciar aprendizajes significativos dentro de su
contexto escolar. Para tal fin, se planteo el Festival Pombo, el cual se muestra como una
herramienta que permite reunir diferentes manifestaciones artisticas desde las cuales se muestra
que la oralidad nace en la cotidianidad, en las actuaciones sociales. Ademas, se propone trabajar
por medio de la expresion corporal y facial, mostrando que la creatividad también puede ser
concebida desde el cuerpo, al igual que en los textos orales y escritos. De tal manera, el aporte
sustancial de esta investigacion radica en la conexion que se puede llegar a establecer entre el
estudiante al momento de leer y el mensaje que este pretende trasmitir, pues gracias a la
literatura se enriquece la visién de mundo y la subjetividad, lo que permite a largo plazo,
fortalecer el pensamiento y la lectura critica en los educandos.

Teniendo en cuenta lo anterior, se concibe la ensefianza-aprendizaje de la lengua materna
como un proceso sencillo y cotidiano que permite expresar sentires, visiones del mundo, y

subjetividades; del mismo modo, este posibilita el conocimiento del contexto, del otro y de si
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mismo. Por su parte la literatura — trabajada desde el arte, el teatro, la imagen, etc.- se muestra
como un instrumento que potencia la creatividad y la diversidad de pensamiento en los
estudiantes. Por tanto, estos antecedentes brindan bases para la creacion de la estrategia didactica
entendiendo que el lenguaje se concibe desde la subjetividad, la individualidad y los ejercicios
colectivos de lectura-escritura. Ademas, en este proyecto se intensifican y renuevan las visiones
acerca de los nativos digitales, haciendo uso de diversos recursos de la web 2.0 que permiten la
acogida de tematicas relacionadas con los procesos orales y de lectura, por parte de la poblacion
objeto de estudio, desde herramientas como el juego, el cuerpo, y la emocionalidad enmarcada

dentro de la ensefianza literaria y la oralidad.
2.2 Referentes conceptuales

2.2.1 Objeto de estudio: expresion oral

El lenguaje es una capacidad propia de la naturaleza humana, a traves de la cual la
evolucion fisica, fisiologica y mental ha permitido representar el mundo, crear el pensamiento y
ejercer procesos de significacion; ademas, es una herramienta que permite la interaccion social, y
el compartir, a través de ella, de necesidades, conocimientos, experiencias, motivaciones,
intereses etc.

No obstante, la divulgacion de estas ideas requiere sistemas de representacion tales como
las lenguas orales, escritas o de sefias, las cuales brindan reglas y niveles diversos que permiten
la aprehension de una vision de mundo, por lo que es “preciso tener en cuenta que es a través de
ellas que los individuos logran compartir caracteristicas y construir culturas y procesos sociales
diferenciados y diferenciadores frente a otros grupos, a partir de lo lingiiistico y lo simbdlico”
(Daza, 2005, p. 14). Asi pues, estos sistemas de signos se van adquiriendo dentro de un grupo

humano y se van transformando a medida que el grupo se modifique.
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Por tanto, los sistemas de representacidn brindan al individuo diversas formas de
comunicar o expresar sus concepciones de mundo, una de estas es la oralidad, entendida como
una practica y realidad de caracter coloquial, tautologica y evanescente; “coloquial porque se
construye en la interaccion espontanea, cotidiana; tautoldgica, por su caracter repetitivo y
reiterativo, con escasos margenes para la originalidad; y evanescente, [por la misma esencia del
sonido que existe solo en tanto deja de existir]” (Mostacero, 2011, p. 101). Por tanto, la oralidad
es distinta a la produccion verbal académica, y méas conectada a la cotidianidad, la colectividad y
claramente al desarrollo de habilidades individuales que permitan la comunicacion asertiva y
eficaz.

Por lo anterior, la oralidad no se limita a su funcion mediadora para tareas académicas,
sino ofrece tanto a educadores como a educandos una funcién comunicativa en cuanto funciona
como herramienta para ensefiar, evaluar y crear el conocimiento. De igual manera, plantea una
funcién social pues media las relaciones interpersonales y los acuerdos. Adicionalmente, esboza
una funcién epistémica al ser una herramienta intelectual y de aprendizaje (Pefia, 2008). Asi
pues, la expresion oral no puede ser vista solo como una manifestacion inherente al ser humano,
que se aleja de los procesos de formacion si no como una herramienta, habilidad y funcion que es
utilizada diariamente en contextos educativos y sociales, y de la cual se hace necesaria su
exploracion y trabajo dentro y fuera del aula.

Por consiguiente, como se ha expuesto hasta el momento, la oralidad es un sistema
complejo, constituido por un componente verbal en donde podemos encontrar la emision sonora,
la decodificacion semantica, elementos paraverbales etc. Asi mismo, esta también conformada

por un componente kinésico y proxémico y finalmente, por un componente semiotico que
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abarca, basicamente, las significaciones que se han aprendido y creado gracias a la cultura en la
se vive (Mostacero, 2004).

Por ello, la oralidad es vista como una préactica que debe ser debidamente atendida y
desarrollada en el aula. Al desarrollarse como habilidad, es plausible a ser introducida y
cualificada en distintos contextos en los que se ven inmersos los educandos; al hacerlo, se
brindan herramientas que les permitan a estos crecer y desenvolverse en distintas situaciones de
la vida cotidiana, académica e incluso profesional.

La expresion oral es entonces una “destreza lingiiistica relacionada con la produccion del
discurso oral” (Centro Virtual Cervantes, 2022, parr. 1), que debe ser entrenada y ejercitada de
manera consciente, ya que implica mucho mas que el manejo del codigo lingistico, es decir, el
conocimiento y manejo de un buen Iéxico o el conocimiento de reglas gramaticales. Una
expresion oral consciente y trabajada requiere reconocer el contexto de habla, y demanda,
también, conocimiento sociocultural y pragmatico de los procesos comunicativos que se dan con
otros sujetos durante situaciones comunicativas especificas.

La cualificacion de la expresion oral requiere también del desarrollo de unas
microdestrezas “tales como saber aportar informacion y opiniones, mostrar acuerdo o
desacuerdo, resolver fallos conversacionales o saber en qué circunstancias es pertinente hablar y
en cuales no” (Centro Virtual Cervantes, 2022, parr. 1). El desarrollo de estas microdestrezas
generard en el sujeto la capacidad de estructurar un discurso coherente, que sea adecuado al
contexto y la audiencia que lo escucha, de comunicarlo con fluidez y claridad y lograr el objetivo

comunicativo que se haya propuesto desde un inicio.
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2.2.2 Componentes y subprocesos del objeto de estudio

2.2.2.1. Lectura

La concepcion sobre lo que es leer o0 no, ha ido cambiando gracias a su encuentro con
contextos de toda indole y, debido a que esta ha sido usada y estudiada en distintas esferas que
comprenden desde lo académico y lo estético hasta lo meramente mecanico y utilitario, la lectura
ha llegado a convertirse en un proceso flexible y polisémico, moldeable a cualquier contexto, que
permite la libre interpretacion de aquellos que lo abordan y permitiendo al lector acercarse a un
texto teniendo en cuenta su subjetividad y bagaje cultural.

En este sentido, Paulo Freire presenta esta conexion entre texto-lector cuando plantea
que la lectura “no se agota en la decodificacion pura de la palabra escrita o del lenguaje, pues
hay un mas aca y un mas alla” (Freire, 2008, p. 94). En otras palabras, el sujeto lector refleja con
su comprension lectora su entendimiento, siendo esta permeada por su visién de mundo, en
donde habitan creencias, valores, estereotipos, etc. Sin embargo, al finalizar este proceso, el
individuo puede incorporar para si algunos de los planteamientos que la lectura le ha brindado;
por ende, se puede entender como el proceso que posibilita el conocimiento cuando el sujeto esta
dispuesto a dejarlo reescribir su subjetividad.

Asi pues, la lectura es una actividad que le permite al sujeto transformar y trasgredir lo
que es y cree conocer, y asi, a partir del didlogo entre el individuo y el texto, se logra elaborar y
generar nuevo conocimiento (Larrosa, 2003). Es asi como se entiende que leer es también
escuchar, pues al acercarse a un texto se oyen los planteamientos del autor, se discuten en la
subjetividad propia, y se replican en la reconstruccion de la vision de mundo.

Sin embargo, la lectura no solo permite una discusion interna con la propia subjetividad o

la del autor, esta también es una practica tanto individual como colectiva porque posibilita al
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sujeto compartir, debatir y reflexionar sobre el conocimiento adquirido con otros que compartan
Su mismo contexto o interés, logrando de esta manera experimentar y jugar con diversas formas
de acercamiento a los textos, como la lectura mental individual, la lectura en voz alta, la lectura
compartida o la lectura de seguimiento (Cano & De Castro, 2013). Por ende, estas practicas se
convierten en un medio adicional de transformacion del sujeto y su subjetividad.

Es por lo anterior, que no es posible concluir, como lo afirma Street (2003:2016), que la
lectura pueda “impartirse” como un proceso completamente neutral, s por esto que esta debe
comprenderse como una practica social, cultural y psicolégica que varia dentro de cada contexto
social, mas alla que como como una practica uniforme e inamovible que se aplica del mismo
modo en distintas situaciones 0 momentos, esto debido a que dota de diversos sentidos y
significados a los lectores y estos, a su vez, le confieren sus propias subjetivades.

La lectura se entiende entonces —como se postula en los New Literacy Studies—, como
una préactica social que ademas de ser autbnoma y propia, permite un acercamiento a distintos
hechos culturales, sociales, e identitarios. Adicionalmente, posibilita el didlogo con diversos
actores para asi lograr una elaboracion de nuevas experiencias subjetivas propias y colectivas en
donde el texto tiene el papel de facilitador entre los procesos de comprension del mundo vy el
sujeto, pues la significacion de su contenido inicia fuera de él.

2.2.2.1.1 Niveles de lectura

La interpretacion de textos es un proceso que implica la interaccién entre dos
subjetividades, la del lector y el escritor; que a su vez requiere de estrategias, debates y
negociaciones entre el propio contexto en el que la obra fue producida y en el que esté siendo
interpretada (Barriga & Hernandez, 2000). En otras palabras, la compresion de un texto

dependeré de variables como el objetivo del lector, su contexto y, al mismo tiempo, su habilidad
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y destreza para descifrar el significado detras de este. Es por esto, que existen diferentes niveles
para entender y acercarse a una obra.

Encontramos, por un lado, el nivel de lectura literal, denominado por Cassany (2006),
como Leer las lineas. Este se entiende como la comprension textual de un relato, es decir, un
proceso que “requiere procesar las estructuras sintacticas [...] o comprender el valor sintactico”
(p. 54) de las unidades mas pequefias del discurso hasta los enunciados que lo conforman. En
otras palabras, al leer las lineas se recupera la informacion que el texto brinda de manera
explicita, sin supuestos ni andlisis; lo cual implica entender las acepciones de las palabras y lo
que el autor ha descrito claramente.

Asimismo, encontramos el siguiente nivel, conocido como lectura inferencial. En
palabras de Cassany, Leer entre lineas, se refiere “a la capacidad de recuperar los implicitos” (p.
54), es decir, los presupuestos y las connotaciones de las palabras se vuelven esenciales, ya que
permiten relacionar significados no literales de palabras o expresiones usadas dentro de un
discurso. Es asi, como el lector pasa de la esfera “superficial” del texto a adentrarse en
significados méas complejos, no explicitos y que brindan al lector un sentido méas profundo de
aquello que esté interpretando.

Del mismo modo, se presenta el siguiente nivel conocido como lectura critica y
denominado por Cassany (2017) como Leer detras de las lineas, en donde se pretende dar
respuesta a interrogantes relacionados con las intenciones del autor al realizar un texto, el
contexto sociohistérico-cultural en el que se ve enmarcado, y cuéles son las relaciones que se
pueden establecer con otras tipologias. Asimismo, el lector realiza un ejercicio de introspeccion
en el cual expresa sus sentimientos, reacciones, acuerdos y sugerencias, en relacion con el texto.

En otras palabras, se busca desarrollar el potencial critico del lector al enfrentarse a cualquier



19

tipo de texto que se le presente. Con base en lo anterior, la presente investigacion pretende
acercar a los niveles literal, inferencial y critico de lectura a los educandos, entendiendo que, a
través de las observaciones y el acercamiento a la poblacion, se han encontrado oportunidades de

mejora en los niveles mencionados.

2.2.2.1.2 Textos literarios

La préctica de la lectura posee un elemento principal conocido como texto, entendido este
como un conjunto coherente de enunciados orales, escritos o iconograficos los cuales tienen
como objetivo comunicar informacion de manera efectiva y congruente. Asi pues, existe una
pluralidad de tipologias textuales en las cuales se puede clasificar la informacion a impartir. Por
ejemplo, existen los textos narrativos, descriptivos, expositivos, argumentativos e instructivos.
Se diferencian estos en “cuanto a su forma dependiendo de la postura y la participacion que haya
tomado [tanto el autor como el lector al respecto]” (Sanchez, 2006, p. 85).

Para efectos de esta investigacion, se trabaja con la nocion de texto literario, ya que “hace
un “uso especializado” del lenguaje comtin [porque] aprovecha al maximo sus posibilidades
expresivas” (Fernandez, 2015, p. 16). Por tanto, este tipo de texto cumple una funcidn estética y
expresiva, pues no se limita a informar o a exponer ideas y hace uso de un lenguaje cuidado y
selecto, que puede comunicar y crear mensajes sonoros, bellos, cargados de significacion. En
otras palabras, los textos literarios se caracterizan por su falta de eficacia practica y por su
naturaleza estética.

Asi pues, existen tres diferentes tipos de textos literarios (Mendoza, 2007). En primer
lugar, los textos narrativos que se caracterizan por tener la figura de un narrador, que puede
expresarse desde la primera persona, ser testigo, en tercera persona u omnisciente; ademas,

aparecen diferentes personajes situados en un tiempo-espacio concretos y se establece una accion
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principal que es la que define el argumento de la historia, y es desarrollada en una estructura
detallada como lo es inicio, nudo y desenlace.

En segundo lugar, encontramos los textos liricos que propenden a la expresion de
sentimientos. Dentro de estos textos suele existir un hablante lirico quien explica las emociones,
pero no es el anico que relata, pues pueden intervenir también diversos objetos y sujetos liricos;
se expresan en verso las ideas del hablante lirico, por tanto, la rima, la sonoridad, la métrica, los
recursos literarios y el estilo presentan relevancia. Finalmente, estan los textos draméticos que se
caracterizan por manejar dialogo y un tono directo y menos descriptivo. Ademas, se divide la
trama por actos y escenas, en estas Ultimas se maneja una estructura de presentacion, argumento
y desenlace.

2.2.2.2. Texto oral

El proceso de creacion de enunciados orales genera fendmenos discursivos
paralinguisticos, gesticulares, proxémicos, temporales, entre otros, que estructural, semantica y
gramaticalmente varian de aquellos usados en la escritura. Asi pues, cuando se compara el texto
oral con el texto escrito, el primero, “es un texto al que siempre [le] faltan ciertos elementos si lo
consideramos desde la perspectiva de la escritura (falta complejidad sintactica, falta deixis
explicita, etc.)” (Berkenbusch, 1995, p. 70). Por ende, el texto oral se presenta como un proceso

interactivo, propio de la oralidad, que no se separa de la interaccion en la que se realiza.

Es asi como el texto oral se presenta como manifestacion de la oralidad, y se entiende
COMO una “expresion en prosa o verso, (...) socialmente simbolica, que forma parte integrante de
la identidad y que de una u otra manera ha modelado nuestra manera de ser, de sentir y de
pensar” (Bernal, 2009, p. 63). Asi pues, los textos orales son locuciones que permiten a un sujeto

interactuar con la realidad, construir conocimiento, establecer relaciones con otros, expresar
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ideas o sentimientos y recrear la realidad misma, desarrollando a su paso, las funciones
cognitiva, interactiva y estética del lenguaje; debido a que el texto oral, por un lado, posibilita
conocer y transformar el mundo por medio de la utilizacién del lenguaje y por otro, permite la
interaccion con los otros y el entorno. Ademas, el sujeto resignifica su realidad de acuerdo con la
experiencia que tenga con el mundo (Andrade y Arias (2014), por ende, el texto oral permite

visibilizar la vision de mundo y la subjetividad de los individuos.

Con base en lo anterior, se rescata la existencia de diferentes tipologias de los textos
orales, Nufiez (2003), establece dos clasificaciones. En primer lugar, expone los textos orales
constituidos desde el silencio o la individualidad, tales como el soliloquio, el juego verbalizado
de la infancia, la interjeccion, la memorizacion y el monologo. En la segunda clasificacion, se
basa en la interlocucion de dos o0 mas personajes, de donde nacen manifestaciones como la
narracion, el discurso, la diccion; al igual que, las formas de comunicacion no preparada como la
confidencia, la conversacion el coloquio, el dialogo; o formas de comunicacién preparadas como
el debate, la asamblea, la entrevista, entre otros. Ambas clasificaciones se convierten en una base
importante para la creacién de la presente propuesta de investigacion ya que posibilita la
inclusion de espacios de produccion de textos orales unipersonales y otros escenarios que

permiten la manifestacion colectiva.

Es asi como todos los conceptos desarrollados anteriormente, empezando por el objeto de
estudio hasta sus categorias, conforman y sustentan parte de la base teorica sobre la que se crea
la propuesta de innovacion pedagdgica del presente trabajo. Es asi como el entendimiento de los
conceptos de oralidad, lectura, texto oral y literario han posibilitado la creacion de esta estrategia
didactica que busca potenciar la oralidad y los procesos de lectura en sus diferentes niveles a

través de la gamificacion.
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3. Disefio metodologico
3.1 Enfoque de investigacion

Esta investigacion se encuentra enmarcada dentro del enfoque cualitativo ya que, por una
parte, la inmersion en el medio permiti6 la identificacidn e inclusion en el contexto a investigar y
a su vez posibilito verificar la factibilidad del estudio (Sampieri et al., 2010) y, por el otro, dio a
las investigadoras, la oportunidad de examinar el mundo social de la poblacion lo que permitio el
desarrollo del presente proyecto.

Del mismo modo, en lo que respecta a la recoleccion de datos, se utilizaron métodos no
estandarizados ni completamente predeterminados, por lo que no se realiz6 algun tipo de
medicion numeérica en lo que respecta a las experiencias directas de los sujetos. A su vez, durante
la presente investigacion se entiende que los actores sociales no son meros objetos de estudio”
(Monije, 2011, p. 12) ellos significan, hablan, son reflexivos y tienen la capacidad de tomar
decisiones. Por ello, el enfoque cualitativo enmarcado en un paradigma interpretativo fue usado
en esta investigacion en la cual abundan la descripcion, las experiencias y el “entendimiento del
significado de las acciones” (Sampieri et al., 2010, p.9) de los sujetos que fueron parte de este
estudio, la cual es una caracteristica tipica de este paradigma.

De este modo la recoleccion e interpretacion de estos datos empiricos “condujeron al
desarrollo o aplicaciones de categorias y relaciones que permitieron la interpretacion” (Quecedo
& Castario, 2002, p. 13) de la realidad observable desde un punto de vista subjetivo y sensible al
contexto investigado. Asimismo, dentro de este enfoque se asume la construccion de
conocimiento como una creacion colectiva, de esta manera tanto el investigador como los

participantes interacttan (Sandoval, 2002) y sus subjetividades e intersubjetividades se
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convierten en los instrumentos para conocer y reconocer sus realidades y asi alimentar y nutrir el
interés investigativo.

Es asi como este enfoque posibilitd un apropiado acercamiento, interaccién y compresion
de la poblacién objetivo y gracias a estas interacciones y las necesidades observadas, se genero la
creacion del artefacto aqui presentado, brindando la oportunidad a todos los actores involucrados
de cualificar sus experiencias y conocimientos sobre el objeto de estudio en cuestion.

Es necesario también mencionar que, se uso el enfoque cualitativo enmarcado en el
paradigma interpretativo, ya que la teoria no precedio a la investigacion, es decir, la problematica
0 tematica a abordar se tomo de la realidad observable y experiencial para después enfrentarla a
la teoria, lo que permitié iniciar el estudio con un mejor entendimiento de los individuos, su

contexto y las relaciones dadas entre todos los individuos.
3.3 Procedimientos e instrumentos de aval previo

3.3.1 Revision de antecedentes-RAE

La revision de antecedentes en esta investigacion permite orientar la forma en la que se
realiza el estudio. Por este medio, las investigadoras pueden dar cuenta de las maneras en las que
se ha abordado la oralidad; qué clases de estudios se han efectuado al respecto; con qué tipo de
poblacion; de qué manera se han recolectado los datos; en qué lugares y contextos se han llevado
a cabo estos estudios; y qué disefios se han utilizado. Ademas, avalan la propuesta de innovacion
aqui consignada, puesto que este rastreo bibliografico muestra los alcances y limitaciones de las
investigaciones que se han realizado con relacion al objeto de estudio y su conexion con las
categorias seleccionadas, lo que permite entrever que se han realizado investigaciones similares a
la aqui planteada; por tanto, se entiende que los postulados aqui consignados son pertinentes y

estan encaminados a la creacion de la estrategia didactica.
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Por ello, estos estudios orientan a las investigadoras sobre la forma en la que quieren
llevar a cabo el estudio, y ayudan a documentar la necesidad de realizacion de este (Sampieri, et
al., 2010). Para tal fin, uno de los instrumentos acertados para situar la informacion recolectada
en esta investigacion, se conoce como RAE (Resumen Analitico en Educacién), en el cual se
deposita la informacion relevante de los estudios consultados, de manera sencilla y organizada.
3.3.2 Observacion simple

La observacion se comprende como un método de recoleccién de datos sistematico,
valido y confiable de momentos, comportamientos o situaciones observables, los cuales se
evalUan a través de un conjunto de categorias y subcategorias que plantea el investigador, pues
son de su interés investigativo. Se realiza con el fin de comprender las experiencias y
comportamientos de la poblacién objeto de estudio en su ambiente natural; por tanto, se intenta
registrar informacién de los participantes sin interferir en su contexto.

Por lo anterior se utiliz6 como instrumento el diario de campo (Ver anexo 2), puesto que
este se convirtio en una herramienta que permitié consignar de manera escrita las realidades
vividas en el aula y, posteriormente posibilito su relectura para asi lograr ejercitar diversos
procesos formativos (Alzate et. al, 2008). Gracias a este ejercicio las investigadoras lograron
identificar distintos aspectos vividos en el aula tales como la convivencia, las fortalezas y las
oportunidades de mejora del grupo.

3.4 Mecanismos de validacion posterior

3.4.1 Validacion por juicio de expertos
La validacion por juicio de expertos es un método de validacion util ya que permite la

revision de una investigacion — o de su posterior producto — por personas que tienen
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conocimiento técnico, tedrico y practico sobre un campo en especifico; por ello, pueden dar
informacion y emitir juicios y valoraciones sobre el aspecto que se les ha pedido evaluar.

Tras someter un instrumento o un artefacto a la consulta y al juicio de expertos, estos
deberan evaluar dos criterios de calidad: validez y fiabilidad. Se entiende por validez al “grado
en que un instrumento de medida mide aquello que realmente pretende medir o sirve para el
proposito para el que ha sido construido” (Robles & Rojas, 2015, p. 2). Por su parte, la fiabilidad
se entiende como “el grado con el que un instrumento mide con precision y descarta el error, y lo
hace a través de la consistencia, la estabilidad temporal y el acuerdo entre los expertos” (Robles
& Rojas, 2015, p. 3).

Para lo anterior, la estrategia didactica en su version final es entregada a expertos
docentes con conocimientos tedricos y practicos en pedagogia, didactica de la lengua, literatura y
procesos de comunicacion y experiencia de trabajo con la poblacion objetivo. Del mismo modo,
las investigadoras proveen a los docentes una rdbrica para la medicion de los criterios de validez
y fiabilidad del instrumento. Al obtener los resultados de esta validacion se hacen los ajustes
pertinentes hasta lograr la validacion total del artefacto propuesto y asi desarrollar la versién

final aqui consignada.

3.5 Categorias de andlisis del objeto de estudio

La estrategia didactica Bitacora de Viaje Interdimensional tiene como objetivo potenciar
la expresion oral. No obstante, la categoria principal para analizar este objeto de estudio se
concibe desde el area de lengua castellana; por ende, la lectura de textos literarios tiene como fin
fundamentar las practicas lectoras en los estudiantes de quinto grado. A partir de la observacion,
se realiza el abordaje y reconocimiento del texto literario como categoria de estudio, con el fin de

potenciar el aprendizaje lector, por medio de un elemento candnico y comun dentro de la clase
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de lengua castellana. Este se muestra como una herramienta que posibilita la ejecucion de las
competencias anteriormente mencionadas, pues en el proceso de lectura, se codifican los textos,
se articulan los sonidos, y se reelaboran las ideas plasmadas para generar un nuevo

conocimiento.

3.6 Poblacion

Por su parte, la poblacion considerada para la creacion y pilotaje de esta estrategia
didactica, y por supuesto, para su posible aplicacion, es un grupo de estudiantes entre los 9y 12
afios pertenecientes al quinto grado de basica primaria, educandos pertenecientes a la escuela
Normal Superior Distrital Montessori. Esta institucion se encuentra ubicada en la localidad
Rafael Uribe Uribe y en promedio los estudiantes pertenecientes a ella se encuentran ubicados
entre los estratos 1y 2. Por lo que es importante aclarar que los resultados de aplicacion de esta
investigacion pueden variar si las condiciones poblacionales y contextuales cambian o son
diferentes a las aqui presentadas.
3.7 Consideraciones éticas

La ejecucion de un proyecto investigativo trae consigo algunas limitaciones tanto en su
desarrollo como en su concepcion. Por tanto, es importante mencionar dichos factores con el fin
de clarificar que los resultados obtenidos, las conclusiones establecidas y los alcances
encontrados representan un esbozo limitado de las concepciones, definiciones, estrategias,
herramientas, entre otros, de las investigaciones que han trabajado la oralidad en contextos
educativos y no representan un dictamen final respecto al objeto de estudio analizado. Al
contrario, se ven como aportes para desarrollar el artefacto de la presente investigaciéon y, como
posibles bases para futuras investigaciones que conciban la oralidad como practica social y su

conexion con otras habilidades comunicativas como la escritura y la lectura.
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Por otro lado, el artefacto aqui presentado es validado, a través de una rabrica, por
expertos con conocimientos practicos y tedricos sobre el objeto de estudio y la poblacion
objetivo, por tanto, la presente investigacion solo toma responsabilidad por este proceso teniendo
en cuenta las variables que aqui se consignan. En otras palabras, no es posible dar cuenta de los
resultados de aplicacién de este artefacto en poblaciones, contextos y condiciones distintas a las
aqui expuestas.

Finalmente, el pilotaje del presente estudio se realiza con estudiantes pertenecientes al
grado quinto de basica primaria establecido asi por el Ministerio de Educacién Colombiano. Del
mismo modo, las actividades se realizan con una muestra de la poblacion objeto y docentes
licenciadas en pedagogia infantil que imparten las asignaturas de literatura y lengua castellana en

este nivel educativo.
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4. Propuesta de innovacion
En este apartado se encuentra descrito el enfoque de innovacion educativa como base
para la realizacién de la presente investigacion y del recurso de artefacto de innovacion
resultante. Por tanto, se presenta una descripcion de la estructura, los contenidos, las actividades
y las caracteristicas del artefacto de innovacion disefiado. Asimismo, se describen los
fundamentos conceptuales y pedagdgicos de la propuesta mostrando en este tltimo su

metodologia, recursos de los que se vale, roles de los participantes, entre otros.

4.1 Descripcion general

El presente proyecto investigativo se enmarca en la innovacién pedagdgica y busca el
desarrollo de los procesos de expresion oral como elemento relevante en el crecimiento y
aprendizaje de cualquier ser humano en sus diferentes etapas y contextos. Para lo anterior, se
hace uso del texto literario como ente generador y de encuentro entre las subjetividades que se
descubren dentro del aula. Gracias a lo anterior, uno de los procesos ligados al texto literario, en
este caso la lectura, se trabaja en conjunto con la oralidad para asi lograr desarrollar habilidades
de comprension en los niveles literal, inferencial y critico, habilidades de gran importancia, no
solo para la compresion de un texto, sino para la compresion de la realidad y las situaciones que
rodean diariamente a un individuo.

Con referencia a lo anterior, el artefacto propuesto busca el desarrollo de los procesos de
expresion oral como elemento relevante en el crecimiento y aprendizaje de cualquier ser humano
en sus diferentes etapas y contextos. Para lo anterior, se hace uso del texto literario como ente
generador y de encuentro entre las subjetividades que se descubren dentro del aula. Gracias a lo
anterior, uno de los procesos ligados al texto literario, en este caso la lectura, se trabaja en

conjunto con la oralidad para asi lograr desarrollar habilidades de comprensién en los niveles
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literal, inferencial y critico, habilidades de gran importancia, no solo para la compresion de un
texto, sino para la compresion de la realidad y las situaciones que rodean diariamente a un
individuo.

Es asi como nace el artefacto Bitacora de Viaje Interdimensional, una estrategia didactica
que, a través de la gamificacion, busca generar un espacio para la libre expresién, en donde la
literatura, la lectura, las emociones y las habilidades sociolinguisticas y culturales se encuentran,
y dan cabida a un panorama holistico y poco fragmentado del proceso ensefianza-aprendizaje de
la lengua materna.

Para comprender de manera mas precisa lo que aqui se propone, se hace necesario
entender los conceptos de artefacto, investigacion e innovacion educativa. En principio, la
presente propuesta se concibe como artefacto pues es una herramienta educativa que busca
fortalecer el proceso formativo de los estudiantes en cuanto a oralidad y lectura se refiere. Asi
pues, este permite acercarse de una manera innovadora a estrategias pedagdgicas (Forero, 2018),
como el aprendizaje colaborativo, el aprendizaje situado, el aprendizaje autdbnomo, el aprendizaje
activo, el aprendizaje basado en problemas, entre otros, a través de los momentos y actividades
propuestos que se plantean como alternativa a la educacion tradicional. En otras palabras, la
Bitdcora se comprende como artefacto en tanto es un objeto formado por un conjunto de niveles,
retos y elementos elaborados con el fin de potenciar los procesos de expresion oral.

Por su parte, la investigacion educativa tiene como propdsito conocer de manera
detallada y minuciosa un problema o tematica relacionada con el proceso educativo y los efectos
de las acciones e intervenciones en dicho ambito (Silva, 2021). Por tanto, esta manera de
investigar posee tres dimensiones que implican teorias y metodologias diferentes al momento de

indagar: el nivel macro (social-global), el nivel meso (centro y comunidad local) y el nivel micro



30

(el aula) (Acero et al., 2015). Es por lo anterior, que para el presente trabajo se identifico, en
primer lugar, una problematica o tematica poco visibilizada tanto a nivel social como educativo,
después, esta se reconocio en un contexto real y, finalmente, terming por trabajarse con un grupo
especifico en un aula. Esta ultima dimensidn es precisamente en donde el presente proyecto se
encuentra enfocado y desarrollado.

Por otro lado, encontramos el concepto de innovacion, ya que no todo proceso
considerado como investigativo sugiere en si mismo una innovacion. En primer lugar, al pensar
en innovacion se parte del presupuesto de que es solo la introduccion o generacion de “una idea
nueva” sin embargo, la innovacion es mejor entendida como el uso de practicas, recursos o
herramientas que han sido usadas en otro tipo de contextos y son aplicadas en nuevos espacios,
modificadas o nutridas con nuevos elementos. En otras palabras “la innovacion nunca parte de
cero” (Castro & Arriagada, 2019, p. 107), no es un descubrimiento espontaneo o
descontextualizado, por el contrario, este requiere de un analisis del contexto, la identificacion de
una problematica y una intervencion sobre la misma haciendo uso de alguna estrategia,
actividad, artefacto, etc.

Es por lo anterior que es importante entender también que los procesos de innovacion,
como refiere Arancibia (2018), no son neutros ni permanecen estaticos, es decir, al intervenir en
un contexto con algo que no habia sido probado antes, es probable que se generen focos de
resistencia o rechazo hacia la nueva idea o que surjan nuevos conflictos a nivel institucional o
con los propios sujetos relacionados con la investigacion. De esta manera, el proceso o
intervencion innovadora no debe ser medida por su resultado sino por el proceso que conlleva en

si misma.
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De igual manera, el proyecto se enmarca dentro la innovacion pedagdgica pues se crea un
artefacto que es contemplado como un material novedoso, el cual se sitla en una serie de
intervenciones, decisiones y procesos, intencionalmente elaborados y sistematizados que buscan
modificar actitudes, ideas, contenidos, modelos y practicas pedagdgicas (Garcia, 2006), los
cuales impactan a los estudiantes de grado quinto de la Escuela Normal Superior Distrital Maria
Montessori.

En otras palabras, con la presente bitacora se pretende cualificar los procesos de oralidad
y lectura. Por ende, la presente propuesta, ademas de considerarse una investigacion educativa,
es también un proceso innovador que busca introducir cambios en las formas tradicionales de
concebir la lengua en procesos de ensefianza-aprendizaje; asi pues, se propone empezar a
entenderse como una practica social que le permita al individuo aprender, crecer y desarrollarse
en sus diferentes campos y dimensiones. Por ello, este artefacto permite generar un cambio, el
cual se considera como “la causa y el fin de una innovacion, es decir, se innova para generar
cambios de las estrategias o procesos de cambio” (Garcia, 2006, p. 15). Asi pues, como se ha
establecido esta transformacién propende la mejora de la practica educativa de los procesos

educativos y supone aprendizaje significativo en los educandos.

4.2 Fundamentacion conceptual

La presente propuesta busca, a través del lenguaje oral, trabajar en distintas dimensiones
del sujeto, para lo cual pretende usar como base un enfoque cognitivo, comunicativo y
sociocultural, ademas de incluir la socio-afectividad como elemento integrador y generador. Es
por lo anterior, que es necesario entender estas concepciones que guian el artefacto aqui

desarrollado.
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En primer lugar, encontramos el enfoque cognitivo, comunicativo y sociocultural, creado
y desarrollado por Angelina Roméu (2006), en donde se concibe la lengua como una capacidad
adquirida a través de la socializacién, ademas de ser medio para la cognicion y la comunicacién
social. La importancia de este enfoque radica en la unién de distintas teorias del lenguaje con
teorias del aprendizaje que permiten sustentar la importancia de la lengua en la construccion de
sentido del mundo exterior y en el desarrollo cognitivo, afectivo y sociocultural de los sujetos
(Roméu,2014) que es, precisamente, lo que busca la presente investigacion.

Para lo anterior, hay tres puntos importantes por los que transita este enfoque y que
permiten el desarrollo de esta teoria. En primer lugar, encontramos el cambio de la concepcion
sistematica y normativa de la ensefianza de la lengua a una concepcion de una naturaleza mas
comunicativa; en segundo lugar, el camino de una didactica de la lengua a una didactica del
habla; y finalmente, una didactica que muestra la relacion entre la cognicion, el discurso y la
sociedad.

En lo que respecta al cambio de concepcidn normativa a la comunicativa, este enfoque
identifica la necesidad de “una ensenanza vivencial que propicie la creacion de situaciones
comunicativas en las que (...)” (Roméu, 2014, p. 36) el estudiante o los participantes de procesos
educativos puedan tener roles activos y mucho méas complejos; esencialmente, se busca unir la
ensefianza de la lengua a su uso en el habla.

Lo anterior lleva al segundo punto, el transito de una didactica de la lengua a una del
habla. Tradicionalmente la ensefianza de la lengua trabaja por separado componentes como la
lectura, la escritura y la expresion oral. Lo que aqui propone Roméu (2014) es una concepcion

que integre estos elementos y todos aquellos en los que la lengua intervenga, es asi como nace lo
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que se denomina componentes funcionales como la comprensién, el andlisis y la construccion;
procesos que intervienen en la comunicacion.

Estos componentes funcionales y el cambio de concepcion llevan, finalmente, a la
creacion de este enfoque que muestra la relacion entre lo cognitivo, lo comunicativo y lo
sociocultural. Dentro de este, el lenguaje se concibe como “medio esencial de cognicion y
comunicacion social” (Roméu, 2014). De este mismo modo, la concepcidn de cultura toma un
papel vital al considerarse como un sistema de sistemas de signos en el que la lengua tiene un
papel protagonico y, a su vez, muestra la pertinencia de estructuras linguisticas en concordancia
con la intencién comunicativa del emisor. Es asi como este enfoque tiene en cuenta las tres
dimensiones: cognitiva, comunicativa y sociocultural lo que lo dota de un caracter
interdisciplinario en donde se encuentran la ciencia del texto, el andlisis del discurso, la
semantica, la semidtica, la estilistica, etnometodologia, la etnografia, la pragmatica, la
sociolinglistica y la psicolinglistica (Roméu, 2006).

El compendio de estas ideas se puede ver claramente en las cinco categorias en las que se

divide este enfoque y que se muestran de manera resumida en el siguiente esquema.
Figura 1

Esquema de categorias del enfoque cognitivo, comunicativo y sociocultural.
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Concepeion del lenguaje .-\nillsl‘siéll'l:;i;::l:ls:slrlinano Cnric'::lcl::lg?:}l:hzudn Lenguxje:::lil;? prictica ¥
transdisciplinario del
lenguaje
Medio de cognicion y 5 Relacion entre texto y El lenguaje para uso
comunicacién « i contexto, colectivo

Capacidad de comprender
v analizar estructuras en
contextos sociales

Diferentes campos
gl investigando el mismo
objeto de estudio

ilita ¢l desarrollo del
individuo

Elementos: Locales, Permeado por jerarquias
sociales y culturales. v/o estratos sociales.

Incidencia del lenguaje en
distintos campos de

Parte importante de los
P rocesos de comprension y
andlisis

manera simultinea.




Nota. El esquema muestra de manera resumida los elementos mas importantes que 34
componen al enfoque cognitivo, comunicativo y sociocultural.

Teniendo en cuenta lo anterior, la presente investigacion se propone usar este caracter
interdisciplinario del enfoque en donde el lenguaje se concibe como medio, herramienta e
interfaz de desarrollo del individuo que en concordancia con lo sociocultural y lo contextual
busca el desarrollo de una estrategia didactica que lleve a la ensefianza de la lengua mas alla de
los paradigmas tradicionales desarrollando habilidades relacionadas con procesos de compresion,
andlisis y construccion de textos en distintos contextos de significacion y reconociendo
caracteristicas propias de la textualidad como la coherencia, la progresion tematica, la
intertextualidad, etc.

En resumen, este enfoque se entiende como una configuracion psicoldgica posibilitada
solo por un cambio en el sistema de concepciones y pensamientos sociales, educativos y del
propio individuo, en donde las capacidades cognitivas y metacognitivas se usen para comprender
y producir significados que involucren el desarrollo de los conocimientos acerca de estructuras
linguisticas y discursivas y, de este modo, obtener la capacidad de interactuar en diferentes
contextos socioculturales con diferentes fines y propdsitos.

Por otro lado, la presente investigacion pretende trabajar desde las concepciones que
presentan los educandos frente a la vida, y la forma en que estas les permiten construirse como
seres emocionales, cognoscentes, fisicos, creativos y sociales (Secretaria de Educacion del
Distrito, 2014). Por ende, es relevante el concepto de socio-afectividad, puesto que las
competencias socioafectivas permiten a los estudiantes hacer frente a los estimulos y conflictos
generados por las necesidades derivadas de situaciones vitales, de las situaciones educativas y de

las situaciones sociales (Alaguero, 2005).
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Asi pues, los fundamentos de la socio-afectividad se remontan a los aportes de la
pedagogia, la psicologia y otras disciplinas desde finales del siglo XIX. Por su parte la psicologia
ha estudiado la dimension afectiva, y ha establecido que la educacion es un hecho psicosocial al
enmarcarse en un contexto de relaciones interpersonales. Del mismo modo, la sociologia se ha
centrado en el estudio de la dimension social, relacionando al sujeto con la realidad social en la
que se enmarca. Por su parte, la antropologia ha contemplado el proceso de socializacion de los
individuos como fendmeno educativo, acentuandose en lo social y en lo cultural (Castillo, 2011).

De igual manera la socio-afectividad plantea la formacién de los educandos a partir de
cuatro componentes basicos planteados por la UNESCO, los cuales se refieren a aprender a
conocer, aprender a hacer, aprender a convivir y aprender a ser (Castillo, 2011). Se espera
entonces que la formacion del individuo se base en la potenciacion de las competencias
socioafectivas, entendidas como la habilidad de comprension de si mismo, la habilidad de
autorregulacion, la habilidad de comprension del otro, la habilidad de relacion interpersonal y la
habilidad de discernimiento moral. De tal manera, se espera conseguir una formacion integral
méas completa para el logro de un verdadero desarrollo de la personalidad del estudiante a nivel
cognitivo, afectivo, social y moral frente a las nuevas exigencias de la sociedad.

Siguiendo este planteamiento, la socio-afectividad también es vista como un conjunto de
habilidades que se relacionan, afectan e influyen en los aprendizajes y desempefios en los
ambitos académicos, personales y sociales de los educandos (Casanova, 2017). Dentro de estas
habilidades se encuentran la comprension de si mismo y la autorregulacion, en donde se
reconocen las emociones y los valores propios y se autocontrola la expresion de dichas
emociones y de la motivacion personal. Del mismo modo, estas habilidades incluyen la

compresion del otro y las relaciones interpersonales que se pueden establecer con el otro en
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donde la empatia, la toma de postura, la comunicacion asertiva y la resolucion de conflictos son
caracteristicas esenciales de esta habilidad.

En resumen, la dimension socioafectiva se revela como un concepto tedrico relevante, en
cuanto la institucion educativa es el lugar donde los educandos permanecen mas tiempo y, ante la
problematica de relaciones interpersonales que se presenta en ellas, la educacion debe propender
por el desarrollo multidimensional del ser humano; por ello, la presente propuesta plantea la
necesidad de incluir este referente para potenciar el aprendizaje y asi a través del lenguaje oral y
la lectura trabajar desde la complejidad de los sujetos.

4.3 Fundamentacion pedagogica

4.3.1 Estrategia didactica

Los procesos de ensefianza-aprendizaje pueden abarcarse desde diversas aristas como la
organizacion, la escogencia de una metodologia y la creacion de contenidos con el fin de
comunicar los saberes que se desean dialogar y construir. Asi pues, el docente como organizador
debe posibilitar vias que permitan el entendimiento y el aprendizaje en sus estudiantes. Por tanto,
una estrategia didactica se constituye como un procedimiento que el educador utiliza de manera
reflexiva y flexible para promover experiencias significativas en sus estudiantes (Flores, et al.,
2017). Por ello, se abarcan los procesos de disefio y de generacién de situaciones didacticas, las
cuales, estan dirigidas hacia el cumplimiento de objetivos que se plantean desde dos procesos: la
ensefianza y el aprendizaje.

De esta manera, se abordaran dos tipos de estrategias, que se corresponden con los dos
procesos mencionados anteriormente. Asi, las estrategias de ensefianza permiten el aprendizaje
y la participacion de los estudiantes. Mientras que, las estrategias de aprendizaje son utilizadas

para organizar y comprender contenidos (Flores, et al., 2017). Para lograr estos fines, es
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relevante considerar la identificacion del ambiente de aprendizaje y sus condiciones; las actitudes
de los estudiantes en relacidn con sus procesos de aprendizaje; los tiempos de ejecucion; las
modalidades de trabajo y el proceso de evaluacion que puede llegar a ser diagnostico, formativo
o sumativo (Flores, et al., 2017).

De igual manera, es pertinente comprender que las estrategias a utilizar dependeran del
momento de la clase en que se ocupan y de la manera en que estas se presenten. Asi pues, existen
estrategias que son Utiles para contextualizar y generar expectativas respecto a los aprendizajes,
denominadas preinstruccionales, las cuales son mayormente utilizadas en el inicio de las clases.
Por su parte, las estrategias que apoyan contenidos curriculares durante los procesos de
ensefianza y aprendizaje y que permiten la atencion y seleccién de informacién primordial, se
conocen como coinstruccionales; estas son utilizadas por los estudiantes para organizar,
relacionar contenidos y lograr aprendizajes. Finalmente, las estrategias postinstruccionales son
aquellas que permiten sintetizar e integrar informacién y son utilizadas al final de la clase, para
generar un cierre.

Asi pues, el juego aqui disefiado como base de la estrategia didactica, se postula como un
recurso polifacético, pues el momento de su ejecucion esta intrinsecamente relacionado con las
necesidades y exigencias del entorno, los estudiantes y el docente per se, por tal motivo, es
adaptable a la preinstruccionalizacion, coinstruccionalizacion y la postinstruccionalizacion en
sus diversos niveles y retos. No obstante, se elabora una secuencia didactica en paralelo, la cual
brinda luces, soluciona dudas y otorga herramientas al docente para poder ejecutar el artefacto,

dicha secuencia se encuentra en los anexos del trabajo aqui consignado.
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4.3.2 ¢ Qué es la gamificacion?

La gamificacion se entiende como el “uso de elementos y de disefios propios de los
juegos” (Teixes, 2014, p. 16) en otras palabras, esta hace uso de las mecéanicas y modos de
pensar usados en los juegos para generar interés, apego y un tipo de compromiso en el jugador.
De hecho, este enfoque es usado en distintos ambitos como el marketing, los recursos humanos y
la ensefianza, esto debido a que la gamificacion busca manipular la diversion para conseguir
objetivos del mundo real que “son aquellos [...] que se quieren obtener estrictamente fuera del
juego y para la consecucion de los cuales se ha disenado [...]” (Teixes, 2014, p. 16) el sistema
que ha sido gamificado.

Es importante resaltar, que ademas de las estrategias y mecanicas, se hace uso también de
la parte estética y el pensamiento ludico para generar en el jugador un sentimiento de lealtad y
motivacion que promueva el aprendizaje o el alcance de las metas que se han propuesto. Asi
pues, dentro de los elementos mas relevantes de este enfoque encontramos: las mecanicas y las
dinamicas.

En primer lugar, se entiende a las mecanicas y componentes, en palabras de Teixes
(2014) como “los sistemas y elementos que hacen que el progreso del juego o sistema sea
visible” (p. 47), Los mas conocidos son los PBL que vienen de tres vocablos ingleses: Points
(puntos), Badges (medallas, emblemas o insignias) y Leaderboards (clasificaciones o rankings).

Por un lado, los puntos se traducen a valores numéricos y, generalmente, se ganan tras
haber superado un reto, mision o cualquier tipo de accién que el juego le pida realizar al usuario
(Teixes, 2014). Estos tienen un papel clave ya que permiten realizar un seguimiento al progreso

de los jugadores vy, a su vez, ayuda a dirigir las acciones de estos generado una sensacion de
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recompensa. Existen diversos tipos de puntos, ya sea de experiencia, habilidad, reputacién o
compensables, pero su uso dependera del objetivo del juego.

Por su parte, las medallas son la representacidn grafica de los logros que han sido
superados por los usuarios y que se caracterizan por ser coleccionables. Lo anterior, hace de
estas una de las herramientas que mas enganchan a los usuarios a la experiencia de gamificacion.

Por Gltimo, se encuentran las clasificaciones que ordenan de forma gréfica el avance de
los usuarios con relacion a sus logros o0 metas alcanzadas. Estas permiten que los jugadores
logren ver cuanto han alcanzado en comparacién con otros. Sin embargo, existe la posibilidad de
que solo los mas competitivos se motiven a seguir subiendo, mientras que aquellos en los dltimos
lugares se desmotiven y terminen por abandonar la experiencia.

Por lo tanto, Teixes (2014) recomienda que los tableros de ranking se dividan en grupos y
sugiere 4 divisiones que serian de utilidad. Entre estas estan: la general, que es la mas comun
porgue agrupa a todos los jugadores; entre amigos, en donde se clasifican los jugadores que se
sienten parte de un mismo grupo por diferentes caracteristicas; en un periodo de tiempo, que es
un tipo de clasificacion en la que se muestran los logros conseguidos en un periodo especifico; y
la que esta centrada en el usuario en donde aparece el usuario en relacion con un nimero
concreto de participantes que compartan también ciertas caracteristicas con él.

Por otro lado, es importante hablar de otros tres elementos que, a diferencia de los
anteriores, no estan relacionados con las recompensas sino con la estructura o las dindmicas base
de la gamificacion y, del mismo modo, de la presente propuesta. En primer lugar, encontramos
los retos y misiones, que requieren de una consecucién de acciones que deberan llevar al jugador
a cumplir con el objetivo planteado. Esta podréa estar completamente establecida y pautada o

tener una naturaleza mas bien abierta. Del mismo modo, Marczewski (2022) hace énfasis en la
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importancia de que las metas se puedan realizar en lapsos cortos de tiempo, en otras palabras, si
se desea alcanzar un objetivo complejo y dificil, lo mas practico sera dividirlo en pequefias tareas
para de esta manera mejorar y facilitar la experiencia del usuario.

Otro elemento relevante son los avatares, entendidos como representaciones Unicas y
personales de un usuario en un juego o sistema gamificado. Normalmente, estos son
personalizables y el jugador puede escoger los elementos de su preferencia que le han sido dados
por el sistema. En algunos casos pueden mejorarse o0 agregarle nuevas caracteristicas a medida
que avanza el juego.

Finalmente, los niveles son parte vital de los procesos de gamificacion y, a su vez, de esta
propuesta; los niveles son, segin Teixes (2014) un indicador del progreso, experiencia y
aprendizaje de un usuario dentro del sistema, juego o actividad. Normalmente, los primeros
niveles son del tipo “tutorial” ya que es donde se le permite al usuario aprender sobre el
funcionamiento del juego y posteriormente su dificultad ird aumentando para crear una
experiencia mas retadora. Adicionalmente, estos ayudan a mantener la motivacion y pueden
nombrarse de maneras llamativas o intuitivas.

Sin embargo, no hay que dejar de lado las implicaciones que puede tener este sistema
para los procesos de ensefianza-aprendizaje, si no se tienen en cuenta sus riesgos de antemano.
Es claro que la gamificacion usa una de las técnicas més antiguas para el condicionamiento: el
conductismo, ya que funciona con un sistema tan basico como el de accion-recompensa, lo que
puede llegar a generar procesos de automatizacion y no de aprendizaje verdadero. Para esto, es
sumamente importante tener en cuenta la motivacion extrinseca e intrinseca, ya que se requiere
de un monitoreo constante de los estudiantes por parte del docente, para evidenciar y buscar que

lo que inicia como una motivacidn externa, se interiorice y termine por convertirse en interna. De
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este modo, al generar experiencias significativas se lograran los objetivos sin convertir a la
experiencia o el sistema gamificado en una herramienta de simple condicionamiento conductual.
4.4 Caracterizacion de la propuesta

La estrategia didactica Bitacora de Viaje Interdimensional, es una propuesta

conformada por tres diferentes modulos que siguen las dinamicas de la gamificacion. Es por lo
anterior, que en el artefacto estos se conciben como niveles dentro de los cuales cada estudiante
debe superar diversos retos basados en actividades de expresion oral y lectura, que podran ser
desarrollados conforme a las necesidades del contexto en el que se trabaja. En este sentido, la
propuesta posibilita que el docente actiie como moderador del espacio. Para esto, se dispone de

una secuencia didactica, que, a manera de manual, posee indicaciones detalladas sobre las

mecanicas, retos, evaluaciones, competencias, indicadores, y metas de aprendizaje que la
estrategia postula.

Asi pues, los tres niveles mencionados estan estructurados de la misma forma'y tienen el
mismo modo de funcionamiento, cada nivel esta conectado a una dimension (espacial, fisica,
imaginaria o real), en donde cada reto se puede obtener lo que llamaremos logros, estos hacen
referencia a la representacion gréfica de la superacion exitosa del reto propuesto. De este modo,
si el estudiante alcanza a obtener los logros propuestos en cada reto, obtendré una insignia,
simbolo evaluativo que ayudard a llevar el control del progreso alcanzado por cada usuario. Esta
misma mecanica se replica en cada uno de los retos hasta completar un nimero determinado por
el docente, lo que significa que al final de cada nivel los estudiantes deberan tener la cantidad

establecida de insignias, que les permitira pasar al siguiente nivel.

Sin embargo, esta estructura no puede ser estatica, de lo contrario el sistema terminaria

por volverse repetitivo y aburrido, lo que generaria la pérdida de interés por parte del usuario y el


https://drive.google.com/file/d/1tshxdiR_hKiuLBYuiMerfrvJXpgxtcKC/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1KIklTv6sUQWPaMVEoUbj5qQdv_xxGGqy/view?usp=sharing
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fracaso de la gamificacion. Por ello, se han creado los logros ocultos y las variaciones de
actividades, momentos, recursos, entre otros. Dichos componentes son los que dinamizan y
permiten la implementacion de nuevos elementos en las dindmicas del juego, estos seran
explicados en cada nivel para no sobrecargar al lector con informacion y a su vez, para organizar
y justificar la implementacién de cada uno de estos elementos en los niveles que se expondran a

continuacion.

Figura 2

Estructura general del juego

ESTRUCTURA GENERAL DEL JUEGOD

Nota. Este esquema muestra la estructura general de la Bitacora de Viaje Interdimensional
en donde se encuentran las mecénicas que se manejan durante sus tres niveles. Disefio
original: Katherinne Romero.

4.4.1. Nivel 1

El nivel 1 tiene como objetivo realizar una introduccion a las dindmicas y funcionamiento
interno del juego. De igual manera, permite al docente verificar las habilidades de lectura,
escritura y oralidad de cada estudiante. Este nivel inicial esta compuesto de dos retos. El Reto 1
comprende la creacién de un avatar con el cual cada jugador se identificara a lo largo del juego.

Para esto, el artefacto proporciona las instrucciones y elementos necesarios para su creacion. En
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este reto el jugador debe realizar una representacion grafica de su avatar en la cual disefia su
vestimenta y accesorios; también podran asignarle habilidades y desafios que seran usados como
ventajas y retos con los que tendran que jugar y enfrentarse durante algunos escenarios

planteados en el juego.

De igual manera, los estudiantes eligen entre tres superpoderes que les permiten tener
ciertas ventajas durante los retos de este nivel, pues las herramientas que estos brindan estan
pensadas para ser incorporadas naturalmente en los estudiantes, durante los siguientes niveles.
Asi pues, lo que se busca por medio de la creacion del avatar y la escogencia de los accesorios y
habilidades, es identificar el nivel de los estudiantes en cuanto a lectura textual, asi como el
reconocimiento de si mismos y el seguimiento de instrucciones.

Ademas, se espera que los estudiantes realicen un escrito corto, en donde recojan los
datos de su personaje: su apodo, sus rasgos fisicos, su personalidad y todas las caracteristicas que
seleccionaron para su creacion. Al finalizar estas actividades los estudiantes obtienen su primer
logro, y, ademas, comprenden la necesidad de ganarlos para alcanzar una insignia y para
conseguir pasar al siguiente nivel.

Por otro lado, en el Reto 2 se pide al jugador sumergirse dentro del libro album Siete
Ratones Ciegos del escritor Ed Young, haciendo uso del avatar creado en el primer reto. Se
espera que los estudiantes puedan enmarcar a su personaje como el octavo raton en la historia de
Young. Para esto, deberan escuchar atentamente la lectura en voz alta del libro album y con base
en esto deberan dibujar lo que imaginan puede ser el objeto descrito en dicho texto. A partir de
este ejercicio, aparece el primer logro oculto el cual sera dado a quien adivine y comente cual
objeto con el cual los demas ratones se encuentran. Gracias a estos ejercicios, se obtiene el logro

relacionado con la lectura.
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Acto seguido, con el objeto imaginado-dibujado, cada estudiante creara un texto
siguiendo el formato del libro album, en donde muestre su punto de vista frente al objeto que se
esta describiendo, y al hacerlo, obtiene el logro de escritura. Por Gltimo, se propone un espacio a
modo de conversatorio, en el que se resuelven algunas preguntas planteadas en la bitacora, en
donde los estudiantes comparten su experiencia. Por medio de este ejercicio, se evalla la
comprension lectora de textos literarios, la participacion y escucha activa de los estudiantes; por
ende, este ejercicio les otorga un logro relacionado con la categoria de oralidad.

Al finalizar este nivel, se le presenta al jugador una escala en la que se permite realizar
autoevaluacion y retroalimentacion para calificar su experiencia con el reto. Dichos procesos de
introspeccion estan basados en las sugerencias, recomendaciones y evaluaciones del docente y
los pares. Es por esto, que también se agrega un espacio para realizar un compromiso individual
en donde se haga conciencia acerca de las fortalezas y los puntos a mejorar para ser trabajados en

los siguientes niveles.

4.4.2 Nivel 2

El Nivel 2, busca cualificar y desarrollar la competencia comunicativa a través del uso de
otros sistemas simbdélicos, elementos paralinglisticos, emocionales, mentales, corporeos y
contextuales trabajados para la cualificacion de la lectura inferencial y critica. Por tanto, estara
conformado por cuatro retos en total. El Reto 1, se encarga de trabajar la dimension fisica del ser
humano, es decir, las actividades estan orientadas hacia el autoconocimiento y el reconocimiento
del ser, dandole al jugador la posibilidad de adentrarse en el mundo de una serie, en donde el
argumento central del capitulo seleccionado le reta a mostrar sus caracteristicas diferenciadoras

como sujeto, su forma de relacionarse con otros y la forma en que se enfrenta a la diversidad.
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El Reto 2, se enfoca en la dimension emaocional, por tanto, se plantean situaciones
hipotéticas que pueden experimentarse en la vida cotidiana; por ello, los estudiantes deberan
adentrarse en la historia asignada para luego pensar en sus posibles reacciones, emociones y
sentimientos. Esto se hace con el fin de hacer que el jugador reconozca lo que siente al analizar
una situacién desde fuera y luego adentrandose en ella.

Por su lado, el Reto 3 pretende enfrentar al jugador a una situacion de toma de decisiones.
Es asi como, a través del juego de rol, se pretende involucrar la dimension ético moral del ser
humano, al hacer que cada estudiante elija la ruta que mejor le parezca teniendo en cuenta las
consecuencias que sus elecciones puedan tener. Del mismo modo, se encuentra un contrato el
cual tiene como intencion dar peso a una decision y mostrar que no hay vuelta atrds una vez se
ha tomado dicha accion.

Finalmente, el Reto 4 busca romper con la cuarta pared cuestionando y retando al
jugador. Para esto, el oponente alli planteado, cuestionara al jugador sobre su realidad y le
permite, incluso, estar de acuerdo con €l. Lo anterior, con el fin de abarcar todas las posibles
decisiones del jugador y a su vez, enfrentarlo a un desafio mayor en donde deba usar lo
aprendido en retos anteriores, ser consciente de si mismo, usar sus habilidades de lectura y

oralidad, y tomar decisiones de forma sensata.

4.4.3 Nivel 3

En el Nivel 3 se trabajan los géneros literarios: lirico, dramatico y narrativo, tematicas
todas consignadas en el curriculo de los estudiantes de quinto grado. Con el objetivo de abordar
dichos generos, se plantean actividades que retnen los aprendizajes adquiridos hasta el momento
y, ademas, incluyen diversidad de sistemas simbdlicos. Estos son abordados con el objetivo de

visibilizar los diferentes medios de comprension y produccion de los textos literarios.
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Asi pues, en el Reto 1 se trabaja el género lirico. En este nivel se espera trabajar por
medio de realidades. En este caso Bogota sera el lugar escogido para que los estudiantes realicen
sus creaciones. Cada estudiante plasma desde el sistema simbolico de su preferencia (pintura,
fotografia, dibujo, etc.), su vision sobre la cuidad y le asigna tres palabras para lograr definir su
obra. Seguidamente, se ejecutara una subasta de las obras creadas. Para realizar las pujas se
utilizarén las palabras escogidas previamente por el autor, el pujador que plantee palabras
similares a las del autor, ganara la puja y creara un poema en torno a lo que se observa, siente, y
muestra la obra creada.

Posteriormente, en el Reto 2 se trabaja el género dramatico, por ello, se postula el
acercamiento a la obra de teatro EI Camino de las Siete Lunas del escritor Jordi Sierra i Fabra.
Por medio de la lectura colectiva del texto, se realiza una personificacion del personaje favorito
en la obra por medio de un video; este se realiza con ayuda de utileria, efectos, gestos, etc., que
puedan nutrir la puesta en escena. Ademas, se espera que los estudiantes imaginen qué podria
suceder con su personaje al final del acto/escena que han escogido.

Por ultimo, en el Reto 3 se espera trabajar con el género narrativo, para ello, se trabaja
con el comic Luces Nocturnas de la escritora Lorena Alvarez. A partir de la lectura colectiva de
ilustraciones e imégenes, se responden preguntas de lectura literal, inferencial y critica, y a partir
de ellas, se establece el Reto final, en donde se enfrenta al jugador a un rival diferente al
presentado por la historia, con el cual se realiza la actividad final de este juego. Este ultimo
oponente sera enfrentado por un estudiante, para tal fin, este educando podré hacer uso de las
herramientas, sistemas, habilidades, géneros que ha aprendido durante todo el juego. A partir de

la socializacion de esta creacion y la valoracion del docente, se termina el reto y el juego.
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4.4.4 Pilotaje

En el marco de la presente investigacion se ha realizado un pilotaje del artefacto creado:
Bitacora de Viaje Interdimensional, con total de 34 estudiantes de grado quinto pertenecientes a
la institucion educativa Escuela Normal Superior Distrital Maria Montessori. Este fue realizado
con el objetivo de comprobar la eficacia y validez del instrumento disefiado directamente con la
poblacion objetivo. El pilotaje se implementd en una sesién de dos horas con dos grupos de
estudiantes, cada uno con un total de 17 educandos. Con el primer grupo se trabajo el Nivel 1y
el primer reto completo, mientras que con el segundo grupo se trabajé el Nivel 2 e igualmente se
completo el primer reto. A continuacion, se presentaran los resultados obtenidos.

Con el primer grupo de estudiantes, el cual tuvo a cargo el desarrollo del Nivel 1, se
obtuvieron resultados importantes en tres aspectos: el disefio del material (creacion del avatar), la
influencia de los logros y la escogencia de habilidades y desafios (antes debilidades). En primer
lugar, la pagina destinada para la creacion del avatar fue planteada con el fin de dibujar, esbozar
y recortar la ropa y accesorios que el estudiante queria para su avatar, sin embargo, varios de los
estudiantes prefirieron dibujar sobre la figura asignada o usar los espacios solo para disefiar y
luego dibujarlo en la silueta. Esto lleva a la apertura de nuevas posibilidades para usar el material
dispuesto que no se habian tenido en consideracion en el momento que fue creado.

Del mismo modo, se notaron diferentes patrones en el disefio del avatar, los cuales
estaban conectados con gustos del estudiante: musica, deporte, peliculas, comics etc. Esto llevo a
que, en su mayoria, dibujaran un avatar que los representara, aunque no fueran ellos mismos,

sino més bien una aspiracion de quiénes les gustaria ser.
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Ficha de desarrollo de avatar por un estudiante de quinto grado IED Maria Montessori.

Nota. Fotografia tomada por Katherinne Romero en donde se muestra el desarrollo de la
herramienta disefiada para el nivel 1 por parte de un estudiante de grado quinto de la
institucion educativa Escuela Normal Superior Distrital Maria Montessori.

En segundo lugar, aunque la implementacion de logros e insignias se hizo con el fin
altimo de tener una motivacién extrinseca para el estudiante, estos no se nombraron, ni se
explicaron sino hasta que los estudiantes terminaron el primer reto, aun asi, se noté un interés y
motivacion general por la actividad propuesta por lo que los logros no fueron la principal fuente
de interés en la actividad y cumplieron con su objetivo inicial.

Finalmente, al enfrentar al estudiante con la escogencia de su habilidad y desafio se noto
la ausencia de una explicacion previa sobre el uso de estas y su funcionalidad dentro del juego,
por lo que se considera necesario incluirla en la explicacion dada por parte del docente. Sin
embargo, al darles la explicacion a los estudiantes se noté que muchos se encontraban
interesados en esta parte de la bitacora, ya que tanto la habilidad y el desafio, asi como el super
poder, apuntaban a potenciar y ayudar en el desarrollo de sus procesos de oralidad, lo cual
gener0 un interés general sobre qué escoger y como utilizarlo. De igual manera produjo que los

educandos se detuvieran a leer y pensar qué escogerian.
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Figura 5 Figura 4

Desarrollo y disefio de avatar por Desarrollo y disefio de avatar por
estudiantes de quinto grado IED Maria estudiantes de quinto grado IED Maria
Montessori. Montessori.

Nota: Foto tomada por Katherinne Nota: Foto tomada por Katherinne Romero.
Romero.

Por su parte, el segundo grupo de estudiantes trabajo el Nivel 2, abarcando la totalidad
del primer reto. A partir de este pilotaje se percibieron aspectos relevantes frente al disefio del
material, la organizacion de los estudiantes y la implementacién de los logros. Asi pues, este
gjercicio se inicid mediante la explicacion de la dinamica del reto, su premisa central y su titulo;
haciendo énfasis en la importancia de hablar, escribir desde los sentimientos y el reconocimiento
de si mismos, ya que, aunque el reto esté enmarcado en la dimension fisica, esta cargado, como
la mayoria de los retos, por un componente socioemocional que debe llevar al sujeto a conocerse
y reconocerse. Por ello, antes de presentar el video inicial a los estudiantes, se recordo la
necesidad de adentrarse en el contexto presentado en el recurso audiovisual, sentirse como si
ellos fueran los afectados e identificar cuales serian sus sentimientos en esta situacion.

Finalizado el video, se observo la necesidad de realizar preguntas como ¢Qué pasaba en

el video?, ¢ Cual era la problematica central?, ;Por qué esto result6 siendo perjudicial para el
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mundo de los humanos?, ;Como se dio solucidn al conflicto?, entre otras. Dichas preguntas se
formularon puesto que no todos los estudiantes estaban familiarizados con el programa
presentado, por tal razén, no comprendian en su totalidad el contexto del problema que se

planteaba en el episodio.

Figura 6
Desarrollo Nivel 2, Reto 1: Mundo de los Iguales, Parte Audiovisual

Nota: Foto tomada por Lizeth Gomez.

Ademas, este ejercicio posibilitd reconocer los aspectos centrales del video, tales como:
la igualdad, las diferencias, los sentimientos, entre otros. Por tanto, este espacio funcioné como
un ejercicio adicional de didlogo y debate, que concedio a todos los estudiantes bases sélidas
para la ejecucion de la actividad posterior.

De tal manera, se dio paso a la siguiente parte del reto, en donde los estudiantes
recibieron una plantilla en la que se dibujaron y se pensaron desde la diferencia. Por tal motivo,
tenian la posibilidad de disefiar el personaje segun su criterio, agregando caracteristicas y
accesorios. La creacion de este personaje se presentd como insumo para resolver las preguntas

posteriores planteadas por la bitacora; dichas preguntas fueron mostradas a los estudiantes por
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medio del televisor. Para ello, se les otorgd unos minutos para pensar sus posibles respuestas,
antes de escribirlas en el espacio asignado.

Posteriormente, cada estudiante mostré su disefio final de personaje, acompafiado de sus
respuestas y un apodo. La exposicion de este material se realizd de manera voluntaria y sin
presion por parte de la docente, los estudiantes generaron preguntas a sus comparieros,
respetaron los turnos de habla y los silencios, y se permitieron escuchar a los demés de manera
respetuosa. No obstante, este ejercicio no fue ejecutado como una galeria de arte, como estaba
planeado, ya que la division del salén y la disposicion de los estudiantes en cuanto a
organizacion no permitia que los educandos pudieran ir observando las diferentes creaciones; por
ello, la docente fue mostrando las obras creadas y concediendo el espacio para socializar al que

lo deseara.
Figura 7

Resultado del Desarrollo del Reto 1 del Nivel 2

Y0 EN EL MUNDO DE LLOS IGUALES

Nota: Foto tomada por Lizeth Gomez.
Finalmente, al completar estas diversas actividades, se hizo entrega de las pegatinas del

primer logro de oralidad para este nivel, los estudiantes las consignaron en el espacio creado para

ello y comentaron lo interesante y diverso que habia sido el ejercicio para ellos, pues era la
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primera vez que se enfrentaban a un escenario como el que planteaba la bitacora. De igual forma,
como sucedid con el primer reto, los estudiantes no tenian conocimiento sobre los logros y como
ganarlos, asi que, junto con la motivacion intrinseca ya generada gracias a las actividades

planteadas, estos funcionaron también como recurso que generé motivacion extrinseca, intriga y

cierto tipo de lealtad para seguir usando el artefacto.

4.4.5 Analisis de los resultados obtenidos en la validacion de expertos

La valoracién de la validez, claridad y fiabilidad del contenido de la propuesta de
innovacion fue realizada por medio del juicio de expertos. Por su parte, las categorias evaluadas
se comprenden de la siguiente manera: la claridad, da cuenta de la facilidad de comprension de
las actividades propuestas; la pertinencia, determina si los ejercicios son adecuados respecto al
nivel, objetivos e indicadores presentados; y, finalmente, la relevancia, hace referencia a si las
actividades son adecuadas y los recursos son suficientes para alcanzar las metas planteadas tanto
en el objetivo general, como en los objetivos especificos de la propuesta de innovacion.

Asi pues, el proceso de validacion se baso en el diligenciamiento de un certificado que
presentaba una matriz de datos para la revision de los niveles, los retos y actividades propuestos
(Ver Anexo 3). El instrumento de evaluacion desarrollado se plantea desde una escala de Likert
que fue diligenciada segun los siguientes parametros: al marcar una (X) se plantea la vision del
experto frente al indicador propuesto. Por ende, al sefialar el nUmero uno (1), se estd muy en
desacuerdo; en el numero dos (2), se esta en desacuerdo; en el nimero tres (3), se esta ni acuerdo
ni en desacuerdo, en el nimero cuatro (4), se esta de acuerdo y finalmente, el namero cinco (5),
se esta muy de acuerdo con la valoracion de los aspectos anteriormente mencionados.

Asi pues, a partir de los criterios mencionados previamente, se evaluaron los tres niveles

que componen el artefacto y los retos que se plantean en cada uno de estos. De igual manera, se
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dispuso un espacio para la escritura de comentarios y sugerencias frente a lo presentado en cada
acapite del artefacto, y a su vez, se dio acceso al material de apoyo docente, que guia paso a paso
la manera en la cual la estrategia podria ser ejecutada. Las matrices de evaluacién diligenciadas

por los expertos se pueden encontrar en el Anexo 4.

4.4.5.1 Analisis resultados obtenidos nivel 1

En la figura 81, se presentan los resultados obtenidos en la validacion de expertos con
relacion al Nivel 1y los dos retos que lo constituyen. Por su parte, el reto 1 de este nivel esta
conformado por las actividades: Disefio y creacion de personaje (avatar), Seleccién de habilidad
y desafio (antes debilidad), Eleccion de superpoder y Conoce a tu nuevo yo; por otra parte, el
reto 2 se conforma por los ejercicios: Lectura “Siete ratones ciegos”’, Apropiate de tu propio
avatar y Hablemos de lo sucedido. Estas actividades tienen como propoésito familiarizar al
usuario con las dinamicas del juego, explicar de forma didactica la manera en la cual esta
estructurado, y finalmente, generar interés y motivacion inicial.

Teniendo en cuenta lo anterior se observa en la figura 8, que el 80% de los expertos; es
decir, 4 de 5, plantean que los ejercicios de Disefio y creacion de avatar, Creacion ficha de
lectura y Seleccion de habilidad y debilidad presentan claridad. De hecho, en los comentarios
dados por los expertos, se plantea que estas secciones son claras tanto para docentes como para

estudiantes y despiertan el interés y la creatividad en los educandos.

L Enelanexo 5 podra consultar en detalle los gréaficos separados por retos.
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Figura 8

Resultados Validacion Nivel 1
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Nota. La figura muestra, de manera gréfica, los resultados obtenidos en la
validacidn por juicio de expertos en lo que respecta a su opinion al Nivel 1 de
la presente propuesta, teniendo en cuenta las categorias de Claridad,
Pertinencia y Relevancia

Asimismo, el experto #3 sugiere que, en el apartado de seleccion de habilidad y
debilidad, se podria trabajar por ternas y al hacerlo, modificar el contenido de estas para evitar
criterios que generen prejuicios y pretendan, de algin modo, establecer qué es lo bueno y lo
malo, lo cual podria afectar directamente en la percepcion que el usuario tenga sobre la
informacion alli consignada. Igualmente, en la seccidn creacion ficha de lectura, se comenta
que, comparado con las demas actividades, esta tiene un nivel méas elemental por lo que se
sugiere mantener el mismo rango de complejidad en las diferentes actividades propuestas durante

este nivel.
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Seguidamente las actividades Eleccion de superpoder, Conoce a tu nuevo yo, Lectura
“Siete ratones ciegos” 'y Apropiate de tu propio avatar, presentan una correlacion en sus
resultados, pues el 60% de los expertos han declarado que en cuanto a claridad, pertinenciay
relevancia estan de acuerdo con el contenido, formas de evaluacion, ensefianza y aprendizaje
presentadas en estos. Por su parte, el ejercicio Hablemos de lo sucedido presenta una valoracion
similar; no obstante, en esta ocasion el 80% de los expertos han establecido que acorde a la
escala, estan muy de acuerdo en los tres criterios designados para la evaluacion.

Por su parte, los expertos oscilan entre las escalas estar de acuerdo y muy de acuerdo con
la pertinencia de este nivel. Por ello, el experto #5 asegura que el nivel 1 es adecuado, puesto que
refleja la pertinencia conceptual y el rigor del formato en relacion con lo que se considera un
artefacto didactico.

De igual manera, la relevancia de este nivel fluctla entre las escalas de estar de acuerdo y
muy de acuerdo. Por su parte el experto #2 plantea que estas actividades son relevantes en tanto
permiten trabajar la lectura desde un enfoque hermenéutico interpretativo, pues conduce al
reconocimiento de procesos metonimicos, la lectura de la imagen, la parte y el todo. También,
ilustra el valor de la construccidn colectiva de los saberes, y ensefia, ademas, géneros literarios y
el valor de la solidaridad y la superacion de las dificultades, siendo estos temas y hechos que se
involucran con las tematicas del curriculo para este grado, al igual que en la vida misma de los
educandos.

Adicionalmente, el experto #2 indica que las actividades propuestas en este nivel
posibilitan el desarrollo de tres mega funciones del lenguaje. En primer lugar, se menciona la
funcién ideacional, la cual le permite al sujeto situarse en el mundo a través del lenguaje.

Después encontramos la funcidn textual, que le permite participar activamente en el lenguaje,
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interactuar en el mundo y hacer uso de sus competencias imaginativa, comunicativa y
argumentativa. Y finalmente la interpersonal, la cual le permite al sujeto, dentro del juego, influir
en el otro, advertir al otro y hacer un juego de subjetividades. Se resalta también, por parte de
otros expertos, el abordaje de distintas tipologias textuales, asi como el trabajo que se realiza
teniendo en cuenta la dimensidn discursiva e intersubjetiva de los educandos.

Siguiendo la misma linea, el experto #3 enuncia que este nivel es apropiado en tanto
permite el autorreconocimiento de los estudiantes, despierta su capacidad creativa e imaginativa
y trabaja con la subjetividad de los nifios, pues las experiencias creadas durante el desarrollo del
nivel son sopesadas desde su vision de mundo.

4.4.5.2 Analisis resultados obtenidos nivel 2

El nivel 2 ?de la presente propuesta se encuentra divido en cuatro retos: Dimension
Fisica: ldentidad Perdida, Dimensién Emocional: Eventos inesperados, Dimension ético moral:
¢ Y ti qué harias? y, finalmente, vencer al rival/enemigo. A su vez, este ultimo reto se encuentra
divido en tres rutas: Pelear, Actuar y Decidir. Estas fueron las fases y actividades que los
expertos calificaron de forma individual siguiendo las mismas categorias ya expuestas
anteriormente.

Las actividades que contienen cada reto plantean como finalidad trabajar tres de las
dimensiones del ser humano: fisica, emocional y ético moral, por lo que cada actividad esta
enfocada en trabajarlas como medio para la cualificacion de la produccion oral y escrita.

Ahora bien, de los resultados obtenidos en este proceso de validacién (ver figura 9) se
puede evidenciar que el 80% de los expertos, es decir 4 de 5, consideran que el ejercicio

Dimension Fisica es claro y relevante ya que, permite el reconocimiento y la exploracién de la

2 Enelanexo 5 podra consultar en detalle los graficos separados por retos.
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dimension subjetiva del sujeto y revela la dimensidn critica de la lectura, que plantea ser eficaz
gracias a su transversalidad. No obstante, esta relevancia segun la experta #1 se puede ver
truncada pues el uso de la propuesta requiere de la supervision de un docente, y sin este, el

empleo de la propuesta presenta mayor complejidad.
Figura 9

Resultados Validacion Nivel 2
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Nota. La figura muestra, de manera gréfica, los resultados obtenidos en la
validacion por juicio de expertos en lo que respecta a su opinion al Nivel 2 de
la presente propuesta, teniendo en cuenta las categorias de Claridad,
Pertinencia y Relevancia

Por su parte, el reto dimension emocional presenta una valoracion similar en cuanto a las
tres categorias, pues en cuanto a relevancia, pertinencia y claridad, el 60% de los expertos
plantean estar de acuerdo o muy de acuerdo. Adicionalmente, la experta #4 plantea a modo de
sugerencia, revisar el color del disefio, para que este no se mezcle con el color de la fuente

utilizada.
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En esa misma linea, el reto dimensidn ético moral, presenta valores similares en cuanto a
las escalas de relevancia y claridad se refiere, pues 80% expertos han establecido que se
encuentran muy de acuerdo con estos criterios. Por su parte, la experta #1 recalca que es preciso
pensar en el uso del artefacto cuando los estudiantes tengan conexion o estén fuera del colegio,
pues la apropiacién por parte de estos es clave para aprovechar el artefacto digital. Ademas,
menciona que este nivel es muy interesante debido a sus objetivos y actividades propuestas, pero
se queda muy limitado para el uso sin una supervision del docente.

Por su parte, el 60% de los expertos estan muy de acuerdo y consideran que el nivel 2 es
pertinente. Sin embargo, la pertinencia de este nivel se ve afectada en su reto final puesto que el
artefacto planteaba enfrentarse con un enemigo, palabra que, para el experto #2 semantica y
narratolégicamente hablando, es disforica y esta cargada contextualmente de un significado
negativo. Por ello, se realizé la modalizacion del concepto, para asi evitar la l6gica
amigo/enemigo y entender a este sujeto como contradictor-oponente.

En esta misma linea, el Reto final: Vence al rival (antes enemigo) presenta opiniones
divididas, pues en cuanto a relevancia se refiere, el 80% de los expertos afirman estar muy de
acuerdo con su contenido. Sin embargo, en cuanto a pertinencia los valores son diversos, pues el
40% de los expertos afirma estar muy de acuerdo; en la misma linea, 40% plantea que no se
encuentran de acuerdo ni en desacuerdo con este criterio de valoracion, y el 20% restante asevera
encontrarse de acuerdo con dicho concepto. Por ultimo, la claridad presenta que el 60% de los
expertos dice estar muy de acuerdo respecto a este nivel.

Dichos resultados se presentan debido a la carga semantica-contextual que presentaba el
titulo del reto, que segun el experto #2 debia ser modificado, como posteriormente se llevo a

cabo. De igual manera, el experto #3 argumento que era necesario ser mas explicitos con las
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dimensiones trabajadas en el reto anterior, por ello la escala de claridad fue afectada. Por su
parte, el experto #5 estipula que es necesario establecer relaciones mas congruentes en cuanto a
la planeacion docente y los indicadores de aprendizaje establecidos se refiere, pues estos
presentan distancias que afectan la escala de pertinencia.

Finalmente, en cuanto a las diversas rutas presentadas para combatir al rival se
encuentran similitudes en cuanto a las escaladas de relevancia y claridad se refiere, pues en estos
criterios el 80% de los expertos afirman estar muy de acuerdo con dicho contenido. No obstante,
en cuanto a pertinencia se trata, el 60% de los expertos considera estar de acuerdo. De hecho, el
experto #2 plantea que las rutas presentadas al final del reto son relevantes, en tanto promueven
el actuar politico del sujeto que se presenta por medio del lenguaje.

De igual forma, el experto #5 plantea que la pertinencia de este nivel puede verse
afectada, puesto que es necesario aclarar las correspondencias entre los objetivos de cada unidad,
los indicadores, las acciones de cada dimension y los criterios de evaluacion finales para asi
comprender la correlacion y aporte de cada etapa del nivel con las expectativas de aprendizaje; y
a su vez, con la capacidad para valorar el nivel de logro en los desempefios del nifio con respecto
al marco general de la propuesta. No obstante, dicho experto plantea que las actividades de este
nivel son valiosas. Sin embargo, estas podrian incrementar su grado de ayuda al especificar los
mecanismos de interaccion, asignacion de palabras y criterios para valorar las intervenciones y
muestras de avances de cada estudiante.

4.4.5.3 Analisis resultados obtenidos nivel 3

El nivel 3 de esta propuesta se encuentra dividido en cuatro niveles: Realidad poética:
¢ Como es tu Bogota?, Realidad dramatica ¢ Cual es tu luna?, Realidad narrativa ¢Quién es tu

villano?, y Realidad desafiante jVence al rival! Este nivel propone acercar a los estudiantes a su
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realidad mas inmediata al tiempo que mezcla las habilidades y tematicas vistas durante los dos
niveles anteriores y, a su vez, fueron las fases calificadas y analizadas por los expertos para la
validacion.

Para empezar, en los resultados obtenidos para este nivel en la validacion (ver figura 10)
3encontramos que en el reto 1: Realidad poética: ¢ Cémo es tu Bogota? El 80% de los expertos se
encuentran de acuerdo o muy de acuerdo en lo que concierne a pertinencia y relevancia. El
experto #2 comenta al respecto que, este reto permite trabajar con los elementos connaturales del
ser humano asociados al lenguaje tales como lo sensible, lo 16gico y lo emocional. Ademas, en él
los estudiantes pueden acercarse de forma ludica y poética a la relacion lector-texto-contexto.

No obstante, un 20% de los expertos no se encuentran de acuerdo ni en desacuerdo en lo
que se refiere a pertinencia y relevancia, esto debido a que, en primer lugar, consideran que las
tematicas base aqui utilizadas para el desarrollo de las actividades no son necesarias, es decir, los
expertos comentan que tratar los géneros literarios de forma directa en este punto del artefacto,
es solo una extension de todo lo que se ha hecho a través de las actividades realizadas en los
niveles anteriores. Adicional a esto, nos encontramos nuevamente con la dependencia que tiene
el estudiante hacia el maestro debido al acceso a recursos y explicaciones para el desarrollo del
reto en si mismo.

Por su parte, la claridad de este reto presenta opiniones divididas pues el 60% de los
expertos plantean estar de acuerdo. Sin embargo, 20% aseguran estar muy en desacuerdo y 20%
plantean estar de acuerdo.

Figura 10

Resultados Validacion Nivel 3

3 Enelanexo 5 podra consultar en detalle los gréficos separados por retos.
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Nota. La figura muestra, de manera gréfica, los resultados obtenidos en la
validacion por juicio de expertos en lo que respecta a su opinion al Nivel 3 de
la presente propuesta, teniendo en cuenta las categorias de Claridad,
Pertinencia y Relevancia

En esa misma linea, el reto Realidad dramatica, presenta valores similares en cuanto a
claridad, pertinencia y relevancia se refiere, pues 60% de los expertos han establecido que se
encuentran de acuerdo y muy de acuerdo con esta parte del nivel. Por su parte, la experta #4
recomienda agregar color a las ilustraciones consignadas en la obra de teatro escogida.

Por ultimo, los retos realidad narrativa y realidad desafiante, presentan una valoracion
similar en los criterios planteados de relevancia, pertinencia y claridad, pues el 60% de los
expertos manifiesta estar de acuerdo y muy de acuerdo con el contenido presentado en ellos.
Finalmente, el experto #5 sugiere revisar si las actividades propuestas en este reto final son
suficientes para afianzar y controlar los procesos propios de cada indicador de desempefio
presentado en la unidad didactica.

4.45.4 Comentarios y aportes adicionales por parte de los expertos

La valoracién de los expertos permitio detectar fortalezas y oportunidades de mejora en

el artefacto y su unidad didéctica de apoyo, estos comentarios fueron tomados en cuenta para la
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creacion del andlisis de datos y para la redaccion de las conclusiones y recomendaciones. En
adicion a ello, algunos expertos realizaron comentarios adicionales sobre la propuesta, los cuales
permitieron enriquecer en gran medida los acapites mencionados. Dichos comentarios se

presentan a continuacion.

Por un lado, el experto #3 plantea que el instrumento presenta un sistema de relaciones
entre las clasicas dimensiones del estudio de oralidad y escritura, en el marco de un conjunto de
experiencias progresivas y por niveles que integran estas dimensiones mas bien tedricas en una

praxis muy vivencial y enmarcada en las instancias corporal, emocional y moral.

También menciona que, el entorno construido es dindmico y multimodal sin caer en la
banalidad de la facilitacion, y que cada escenario se justifica y le da sentido a la totalidad en una
experiencia que logra generar un sistema de expectativas y logros por niveles que, ademas,
permiten los distintos tipos de evaluacion de manera integral con el mundo del mundo creado y

en relacién de evaluacion del mundo cotidiano de los estudiantes.

Finalmente comenta que, aunque la unidad didactica pueda parecer compleja en un inicio,
seguramente la complejidad de esta se ira ajustando a la medida en que se surta la serie de
pruebas y con ella las observaciones que puntualizaran algunos aspectos que la haran mas
manejable teniendo en cuenta la gran cantidad de recursos teoricos, didacticos y

comunicacionales del instrumento.

Por otro lado, la experta #4 comenta que la propuesta es un trabajo muy completo y logra
dinamizar el curriculo en el aula. Fomenta el aprendizaje de la lectura y busca que los estudiantes
fortalezcan su habilidad de escritura y creacion literaria. Ademas, menciona su aprobacion

personal en cuanto a los recursos, ya que el instrumento incluye audios, textos y videos. Por otro
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lado, la planeacién de la secuencia didactica presentada a los docentes es muy completa y clara

ya que presenta los recursos que se requieren para el desarrollo de la actividad.

Adicionalmente enuncia que existen aspectos que se van descubriendo y reforzando
durante el desarrollo del recurso o videojuego. Por ejemplo, los estudiantes aprenden a trabajar
cooperativamente, a establecer juicios de valor objetivamente y a trabajar el componente
emocional. Finalmente, agrega desde su propia area de conocimiento, que el instrumento podria
haber sido disefiado desde el disefio universal de aprendizaje para, de este modo, incluir a todo
tipo de poblaciones y que puedan participar sin problemas de las actividades planteadas en el
artefacto. Finalmente, es importante mencionar que el 100% de los expertos aprobaron la
propuesta de los cuales solamente un 20% afirmé que esta era aplicable después de realizar
correcciones. Por ende, se corrigieron los aspectos mencionados para un mejor desarrollo y

entendimiento de la propuesta.
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5. Conclusiones

La oralidad permite que los sujetos puedan observar, aprehender, expresarse y ser en el
mundo que les rodea, y gracias a su conexién con lo cotidiano y el intercambio de saberes,
posibilita el desarrollo tanto de habilidades individuales como sociales que permiten una
comunicacion asertiva y eficaz. Por ello, para ser potenciada desde el aula de clases, requiere de
especial atencién y un uso en conjunto con otros sistemas de expresion, que han sido
tradicionalmente trabajados en el aula como lo es la lectura, entendiendo que esta posibilita
también el didlogo entre diferentes actores y lleva a la elaboracion de experiencias subjetivas
propias.

Por ello, se hizo necesario introducir al aula un elemento integrador y generador que
fuera transversal y lograra unir la oralidad con otros sistemas de expresion. Fue asi como se
escogio a la socio-afectividad como elemento integrador ya que permitio al individuo
reconocerse y ser, aceptandose desde sus distintas dimensiones como ser humano.

Teniendo en cuenta los elementos anteriormente mencionados y los objetivos principales
de esta investigacion es posible concluir que, en concordancia con el objetivo general, durante el
desarrollo del presente estudio se logro crear el recurso didactico titulado Bitacora de Viaje
Interdimensional basado en la gamificacion el cual, logra cualificar los procesos de expresion
oral, y posibilita en el estudiante el desarrollo de microdestrezas, como el aportar informacion y
opiniones 0 mostrar acuerdo o desacuerdo en diferentes contextos, esto debido a que las
actividades alli propuestas estan creadas con el fin de retar al usuario, hacerlo repensarse y
enfrentarse a situaciones desafiantes que ponen a prueba no solo sus habilidades orales sino su

actuar como seres politicos y criticos.
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Del mismo modo, también cumple con su objetivo en lo que se refiere al desarrollo de las
habilidades lectoras en sus tres niveles: literal, inferencial y critico ya que, dentro de esta
estrategia didactica, la lectura se convierte en un agente relevante y transversal, puesto que cada
nivel y los retos que los componen, proponen actividades que requieren del seguimiento de
instrucciones, la inferencia de informacidn desde un contexto e historia dadas, y por supuesto,
del analisis y reflexion sobre lo leido, haciendo uso de elementos como el texto literario, el texto
oral y otros sistemas simbolicos como la imagen, el video, el teatro, entre otros.

Por su parte, en lo que respecta a los objetivos especificos, necesarios para alcanzar el
fin Gltimo de esta investigacion, se puede concluir que el disefio con el que fue creada la
Bitacora de Viaje Interdimensional, efectivamente se encuentra enfocado en la cualificacion de
procesos orales y lectores en nifios de grado quinto. Lo anterior fue corroborado, en primer lugar,
gracias al proceso de pilotaje parcial que fue realizado con un grupo focal perteneciente a este
grado, con el que se pudo comprobar la efectividad de la estrategia didactica al evidenciar la
motivacion de los estudiantes por las actividades propuestas y también, gracias al mismo sistema
gamificado y el elemento socioafectivo, se produjo un interés genuino en el desarrollo de las
tareas a realizar.

Adicionalmente, este proceso permitio el mejoramiento de la primera version del
artefacto lo que llevo a repensar ciertas dinamicas alli dispuestas y, por tanto, a realizar redisefios
y cambios estructurales en los niveles uno y dos. Durante esta aplicacion, también se encontraron
respuestas a interrogantes o posibles problemas que podria tener la utilizacion del artefacto en
entornos donde no exista conexion a internet o acceso a computadores ya que, las investigadoras
en su propio ejercicio tuvieron que enfrentarse a estas problematicas. Fue asi como se concluyo

que el instrumento es versatil y permite su uso en distintos contextos ya que al estar disefiado
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para su uso en fisico permite que cada estudiante tenga acceso al material y las guias de trabajo,
mientras que el acceso al material multimedial se puede compartir en grupo y ser descargado de
antemano por el docente gracias también al acceso que se tiene a esta informacion a través de la
guia para el docente.

En segundo lugar, gracias a la validacién por expertos realizada, se logré constatar la
validez del artefacto creado en términos de claridad, pertinencia y relevancia en cada nivel y reto
que la compone, en concordancia con el objeto de estudio, las categorias de estudio y la
fundamentacion pedagogica de la propuesta.

Fue asi como la revision desde los diferentes puntos de vista dados por los expertos
permitio la modificacidn de ciertos conceptos gque tenian una carga semantica fuerte para el
contexto trabajado, entre estas la palabra “enemigo” modificada por “rival” u “oponente” y la
palabra “debilidad” cambiada por “desafio. De la misma manera, una vision mas inclusiva sobre
lo que es crear un avatar y la concepcion de cuerpo, permitio la modificacion del formato de
creacion del mismo. Finalmente, este proceso también influyd en un analisis mas profundo
respecto a las opciones dadas por la bitacora en cuanto el super poder que ayudaria en el campo
de oralidad a los estudiantes y la concordancia entre habilidades y desafios que se proponian. De
este modo, se logrd que la bitacora aqui presentada sea una version mejorada en comparacion
con el primer borrador, lo que posibilité el cumplimiento de su objetivo principal, cualificar
procesos de lectura y oralidad.

Por otro lado, se evidencia que, a nivel de produccidn textual, sin ser esta una de las
categorias o subcategorias principales sobre la que se encuentra soportada la propuesta, fue
trabajada de forma continua como herramienta de apoyo en varias de las actividades encontradas

en la bitcora y se encontrd, ademas, que esta apoya de forma directa los procesos de
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organizacion mental para, posteriormente, lograr mejores resultados en los procesos de actuacion
oral.

Finalmente, todos los resultados obtenidos y las conclusiones aqui consignadas se
confirman gracias a los procesos de disefio, pilotaje y validacion de esta propuesta que lleva a
concluir que cumple con los objetivos trazados inicialmente y que, del mismo modo, llevé
también a la potenciacion de otras habilidades como la lectura que nacieron de forma natural

durante el desarrollo de la herramienta en si misma.

6. Recomendaciones
Gracias a los resultados obtenidos en la aplicacién parcial de la propuesta de innovacion
pedagdgica Bitacora de Viaje Interdimensional y la valoracion de esta por medio del juicio de
expertos, surgieron una serie de recomendaciones que, en linea con el objetivo principal de esta
propuesta, se tomaron en cuenta para modificar y, de esta manera, mejorar la herramienta creada.
Por ello, se realizaron ajustes en cuanto a cuatro puntos principales; 1) el uso de
conceptos con una carga semantica fuerte para el contexto trabajado, como lo fue la palabra

I”

“enemigo” modificada por “rival” y “oponente” y la palabra “debilidad” cambiada por “desafio”;
2) la modificacion del disefio del avatar desde una perspectiva mas inclusiva; 3) el cambio de
uno de los superpoderes relacionados con la oralidad, para que estuviera en concordancia con lo
que significaria una ayuda verdadera en este campo; y 4)la modificacion de uno de los desafios
para que fuera concordante con su respectiva habilidad.

Del mismo modo, se realizaron los ajustes necesarios para que los indicadores y objetivos

planteados en la unidad didactica para el apoyo docente fueran concordantes con las actividades

propuestas en cada nivel y en cada reto.
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Por otro lado, se encuentran otras recomendaciones divergentes a los objetivos
principales de la presente investigacion. No obstante, estos permitirian el desarrollo, adecuacion
y potenciacion del material, teniendo en cuenta distintos y futuros contextos en los que se desee
usar.

En primer lugar, la digitalizacion y programacién total del artefacto aqui presentado, el
cual puede utilizarse como base para su desarrollo que, con mejores herramientas y mayores
conocimientos en el &rea, es una potencial herramienta para generar un juego digital que genere
un espacio virtual completo, en donde se permita el seguimiento de los avances de los
estudiantes y facilite el acceso para todos los actores involucrados en el proceso de aprendizaje.

Adicionalmente, la bitacora podria ser adecuada para distintos tipos de poblaciones con
diferentes tipos de habilidades y edades. Por tanto, esta podria ser modificada siguiendo los
lineamientos del disefio universal para el aprendizaje y que de esta manera sea apropiada para
otro tipo de poblaciones. Del mismo modo, las actividades pueden ser modificadas por el

docente para que sean adecuadas a la edad de la poblacién en donde quisiera aplicarlo.
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Anexos
Anexo 1: Revision de antecedentes (RAE)

Propuesta didactica para la potenciacion de la oralidad en los nifios de primaria a partir de la ensefianza de la lectura y la escritura.

Clara Susana Buitrago Diaz

Universidad Nacional de Colombia
2017

Estudiantes de basica primaria pertenecientes a la Institucion Educativa Distrital Guillermo Cano Isaza

Se identifica en el proceso educativo la desarticulacion entre la orientacion de los procesos del lenguaje y los de la estructuracion del pensamiento

por lo que se pretende mostrar y trabajar el vinculo entre ellos.

2. Ellenguaje se concibe desde una vision integral teniendo en cuenta su caracter subjetivo e instrumental que permite a los seres humanos existir y dar
sentido a su existencia.

3. Laescuela tiende a enfocar los procesos de lectura, escritura, y oralidad, desde una visién reduccionista de la lectura como decodificacion, la
escritura como simple reproduccion de grafias y el discurso como la expresion “sonora” de palabras. Del mismo modo estos tres elementos se

traba'ian de forma seﬁaradai no siemﬁre se dala oiortunidad a todos los estudiantes de desarrollar estas tres habilidades Eor iiual.

¢Cudl puede ser una propuesta didactica que potencie la oralidad en los nifios de la educacién basica primaria a partir de la ensefianza de la lectura y la
escritura?
 Objetvos 00|
Obijetivo general.
Disefiar, poner en marcha y evaluar una propuesta didactica que potencie la oralidad en los nifios de primaria a partir de la ensefianza de la lectura y la
escritura involucrando a
los participantes y a sus familias
Obijetivos especificos.

e Identificar aspectos de la lectura de los nifios participantes que aportan en la potenciacién de su oralidad.

e Identificar aspectos de la escritura de los nifios participantes que aportan en la potenciacion de su oralidad.

e Articular estos aportes en el disefio e implementacion de esta propuesta teniendo en cuenta objetivos, recursos, acciones pedagoégicas y la

organizacion del tiempo y el espacio.

e FEvaluar la Eertinencia, aiortes i asiectos ior me'iorar en la iroiuesta didactica.

- “La oralidad [es] el conjunto de conversaciones tanto espontaneas como formales de la vida diaria, a través de las cuales se negocian identidades
sociales, mediante interacciones” (p.37)

- “La oralidad es una préactica, una experiencia situada en un contexto especifico, donde se halla implicita una relacion directa entre el hablante y la
audiencia, y que a su vez “permite la transmision del pasado y vivifica e integra el sentido de comunidad” (p. 37

- “una propuesta didactica es la elaboracion de médulos integrales de aprendizaje, que consisten en el desarrollo de contenidos disciplinarios por
parte de docentes interesados en innovar su practica educativa” (p.18)

- “Se puede afirmar entonces, que el planteamiento de una propuesta didactica implica al maestro repensar su practica y planificar acciones
pedagdgicas que contribuyan con el alcance de objetivos de aprendizaje, teniendo en cuenta las necesidades e intereses de sus estudiantes”

ii.lBi

Momentos de la investigacion:

- Sensibilizacion y Exploracién: Acercamiento inicial a la poblacion con la cual se construira la propuesta didactica.

- Construccion del marco tedrico: Consolidacion inicial de la fundamentacion teérica desde la indagacion, la consulta y el analisis de literatura.

- Construccion de la propuesta didactica: Disefiar una propuesta didactica que articule los aportes de la lectura y la escritura en la potenciacion
de la oralidad de este grupo de estudiantes involucrandolos a ellos y a sus familias en el proceso.

- Implementacion de la propuesta didactica: Implementar esta propuesta teniendo en cuenta objetivos, recursos, acciones pedagégicas y la
organizacion del tiempo y el espacio.

- Evaluacién, analisis de los resultados y conclusiones: Andlisis e interpretacion de las categorias a la luz de toda la informacién recopilada
desde las fuentes primarias y secundarias.
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Se empled una matriz de analisis teniendo en cuenta las categorias existentes y emergentes a lo largo del proceso y se realizd un proceso de triangulacion
de la informacion recogida.

La intervencion y el desarrollo del recurso pedagdgico se generd a través de tres diferentes ciclos:

- Primer Ciclo: Conociendo la poblacién y su contexto

Accioén: Acercamiento con la comunidad, (directivas, padres, docentes de nivel y estudiantes).

Planeacién: Teniendo en cuenta los aportes de los nifios y sus intereses al momento de escribir, se propone la escritura de relatos acerca de su propia
vida.

Reflexion: Se identificaron las dindmicas generales del contexto y algunas de las caracteristicas de la poblacion estudiantil.

- Segundo Ciclo: Relatando nuestra Historia

Accidn: Se inici6 con la escritura de relatos en un cuaderno ferrocarril. Surge el primer tema de los relatos: su nombre.

Planeacion: relato No 1 se escribe con las familias a partir de las siguientes preguntas: ¢Por qué te llamas como te llamas? ¢ Cudl es el significado de tu
nombre?

Reflexion: se evalla junto con los nifios la primera experiencia, de lectura de los textos de sus compafieros, escritura de relatos y socializacion de estos.
Accidn: Luego de este este primer ejercicio comenzamos a hablar sobre los recuerdos de su infancia. Se consulta con los nifios y surgen los siguientes dos
relatos en torno al dia del nacimiento y las anécdotas familiares.

Planeacion: Relato No 2 el dia de mi nacimiento y Relato No 3 Anécdotas familiares. Se realiza en compafiia de las familias y se socializa empleado
dibujos y fotografias.

Reflexion: Se evidencia que le apoyo con ayudas visuales facilita la expresion oral en publico. Se aplica un cuestionario a los nifios con el fin de
retroalimentar el proceso.

-Tercer Ciclo: Fortaleciendo la capacidad de escucha

Accion: se desarrollaron otro tipo de acciones para enriquecer el trabajo de los relatos, en relacion con lo oral, lo escrito y lo leido

Planeacion: se propone el yoga como una herramienta para fortalecer la escucha y la relajacion. Posteriormente se incluye la misica

Reflexion: necesidad de cambiar el cuaderno ferrocarril. Se propone la construccién del libro de relatos de cada nifio.

Accion: Se empieza a abordar el tema de los miedos y preocupaciones a partir de una situacion en el colegio. Relato No 4.

Planeacién: Relato No 5 sobre lo que ya no estan y No 6 sobre aquellas cosas que nos hacen felices.

Reflexion: la oralidad y la escritura se conectan de forma mas profunda cuando hay una lectura del mundo a partir de la experiencia propia.

- Cuarto Ciclo: El proceso contintia

Accidn: Cada estudiante con ayuda de sus padres elabord el relato sobre su futuro, la gran mayoria emple6 dibujos para apoyar la socializacion.
Planeacion: se acordd que lo escribirian con ayuda de sus familias. Contarian detalles describiendo ampliamente cdmo sofiaban su futuro

Reflexion: el nimero de familias que participan en el ejercicio de escritura colaborativa aumentan, algunos se preparan en casa para presentar su relato.

- La oralidad posibilita la identificacion, por parte del docente, de fortalezas en el conocimiento construido y los desafios o vacios que adn tiene el
estudiante con relacion a un tema.

- La oralidad no s6lo implica la emision de palabras, sino que es una practica sociocultural que involucra a dos 0 mas personas por lo cual requiere el
desarrollo de habilidades de escucha, respeto, empatia, reflexion sobre el derecho a ser escuchados y por tanto el derecho de los otros a expresar su
opinion.

- Es vital que el maestro desde su quehacer conciba el trabajo pedagdgico en torno al lenguaje teniendo en cuenta la articulacion entre la lectura, la
escritura y la oralidad como préacticas socioculturales que se desarrollan y se potencian en la interaccidn con otros y con el mundo, como herramientas con
un potencial epistémico que contribuyen en el proceso de ensefianza aprendizaje

- En este trabajo investigativo se tiene en cuenta el contexto completo del estudiante, lo que incluye su familia, su circulo social, su dimension

socioemocional y sus relaciones con otros actores que hacen parte de su vida. Adicional a esto se hizo uso de elementos identitarios como su nombre y su

cuerpo lo cual vuelve el proceso mas significativo para el estudiante.

- Lo investigado tiene profundas implicaciones en la ensefianza de una escritura natural que provenga del corazn opuesta a la escritura mecéanica que se

promueve muchas veces en las aulas.

- Fue notorio como involucrar a los nifios en la construccion en la propuesta didactica hizo que se sintieran mas involucrados, comprometidos, como parte

del proceso, debido a que sentian el vinculo con sus intereses, sentian que sus ideas eran tenidas en cuenta. Esto es importante dentro del trabajo en la

escuela, ya que no todo el tiempo se tienen en cuenta los aportes de los estudiantes y al empezar a indagar sobre sus propuestas es bastante enriquecedor y
ermite al maestro explorar posibilidades que quiza no habia contemplado.

Buitrago, C. (2017) Propuesta did4ctica para la potenciacion de la oralidad en los nifios de primaria a partir de la ensefianza de la lectura y la escritura
[Tesis de maestria, Universidad Nacional de Colombia] Archivo digital
https://repositorio.unal.edu.co/bitstream/handle/unal/62062/Tesis%20Susana%20Buitrago%20D%C3%ADaz.pdf?sequence=1
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Anexo 2: Formato de registro de observacion*

Fecha: 17/03/2022

Formato de registro de observacién No. 1

Hora de inicio: 10:40 am
Hora de finalizacién: 11:30 am
Institucién: Escuela Normal Superior Distrital Maria Montessori

Sede: B

Docente: Consuelo Gémez
Numero de estudiantes: 29
Equipamiento del aula: Pupitres, escritorio del docente, armario, tablero, borrador.
Autora: Katherinne Romero

Curso: 502 Area: Literatura

Contextualizacion del

Modelo pedagégico, estrategias

Reacciones mas

Reacciones mas

Informacion adicional que

grupo metodoldgicas, didacticas, significativas del significativas del contribuya a un analisis posterior
evaluacion entre otras. estudiante docente
La poblacién consiste en El modelo pedagdgico mas Los estudiantes reaccionan | La docente siempre hace | Se usa el trabajo en grupo lo cual
un total de 29 estudiantes usado por la docente es el de manera positiva y con proceso de facilita el manejo de la clase.

divididos entre 14 nifias y
15 nifios.

La edad promedio de los
estudiantes se encuentra
entre los 10 a 12 afios,
contando con aquellos que
son extra-edad. Poblacion
que comprende al menos
dos estudiantes en el aula.

tradicional en el que se realiza
una explicacion sobre el tema
en cuestion y luego se realizan
actividades al respecto. Sin
embargo, también se incluyen
algunos otros como el activista
haciendo parte al estudiante en
su propia formacion al solicitar
realizar actividades sobre un

bastante frecuencia a
actividades que realizaron
durante sus clases virtuales
en pandemia. Nombran y
recuerdan mucho el juego
“lobos de Castro negro”
realizado por la docente
que tenian anteriormente.

retroalimentacion a los
comentarios de los
estudiantes.

Usa la herramienta de
completar oraciones para
mantener el foco de
atencion de los
estudiantes.

Se tiene un proyecto de literatura en
el que se les dio la oportunidad al
grupo de seleccionar entre dos
textos.

Se usan bitacoras para hacer
controles de lecturay
acercamientos previos a los textos.

tema y explicarlo a sus
compafieros.

Anexo 3: Documento para la validacién de juicio de expertos

Carta de presentacion
Cordial saludo profesor(a),
Asunto: Validacion de propuesta de innovacion a través del juicio de expertos.

Nosotras Lizeth Maritza Gomez Panadero y Jeymi Katherinne Romero Castafieda, estudiantes de la Universidad Pedagdgica
Nacional, de la Facultad de Humanidades, Departamento de Lenguas, solicitamos validar el instrumento con el cual se desarrollara
nuestra propuesta de innovacion pedagdgica, componente principal del trabajo de grado realizado para optar al titulo de Licenciadas
en espafiol e inglés.

El nombre de nuestra propuesta de innovacion pedagdgica es Bitacora de Viaje Interdimensional: Estrategia Pedagdgica para
potenciar la oralidad y la lectura, la cual pretende cualificar los procesos de expresion oral y lectura, siendo la valoracion
imprescindible para analizar la fiabilidad y validez de la propuesta.

Teniendo en cuenta lo anterior, someramente presentamos a continuacion la manera en la que son comprendidas las anteriores
categorias en este trabajo. Por su parte, la expresion oral es entendida como un sistema complejo, constituido en primer lugar, por
un componente verbal, en donde podemos encontrar la emisién sonora, la decodificacion semantica, elementos paraverbales etc.
Asi mismo, esta también conformada por un componente kinésico y proxémico y finalmente un componente semi6tico que abarca,
basicamente, las significaciones que se han aprendido y creado gracias a la cultura en la se vive (Mostacero, 2004).

Por otra parte, la lectura es entendida como una practica cultural, psicoldgica y social que dota de diversos sentidos y significados
a los lectores; y que, ademas, es autbnoma y propia, pues su entendimiento parte de hechos culturales, sociales, e identitarios de
cada individuo. Del mismo modo, posibilita el didlogo con diversos actores para asi lograr una elaboracion de experiencias
subjetivas propias. Esta puede enmarcarse dentro tres niveles de comprensidn, tomados a partir de los planteamientos de Cassany

4 Para observar los diferentes diarios de campo, ingrese al enlace.
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(2006), que son: la lectura literal e inferencial, que se trabajan en mayor medida en el desarrollo de esta bitacora a través de distintas
misiones y desafios; y la lectura critica, la cual se trabajara de manera transversal durante algunas de las actividades propuestas.

Con base en la definicion de estas categorias, hemos considerado conveniente recurrir a usted por su connotada experiencia en
temas educativos y tedricos que conciernen a la presente. Asi pues, el archivo de validacion que le hacemos llegar contiene:

Anexo 1: Carta de presentacion.

Anexo 2: Descripcion, enlace de la propuesta de innovacion y enlace de la unidad didactica de apoyo docente.
Anexo 3: Definicion de los niveles.

Anexo 4: Certificado de validez del contenido de la propuesta de innovacién.

Agradecemos por la atencion que dispense a la presente.

Atentamente,
- LIZQTH\ éOM'@% - ;L:g;uﬁ
Lizeth Maritza Gémez Panadero Jeymi Katherinne Romero Castafieda
C.C. 1000601828 C.C 1023946424
Descripcion de la propuesta de innovacion
Nombre de la investigacion Bithcora de Viaje Interestelar: Estrategia Pedagdgica para
potenciar la oralidad y la lectura
Objetivo general de la investigacion Determinar los aportes de la estrategia didactica Bitacora de Viaje
Interestelar en los procesos de expresion oral y de lectura en
estudiantes pertenecientes al grado quinto a través de textos
literarios y otros sistemas simbdlicos.
Objetivos especificos - Disefiar la estrategia didactica Bitacora de Viaje Interestelar
enfocada en cualificar procesos de expresion oral y de
lectura.

- Realizar un pilotaje de la estrategia didactica con un grupo
focal perteneciente al grado quinto.

- Validar la pertinencia de la estrategia Bitacora de Viaje
Interestelar en los procesos de expresién oral y de lectura.

Poblacién Para esta investigacion se tuvieron en cuenta estudiantes de grado

quinto, de edades entre 9 a 12 afios, pertenecientes a colegios

publicos de Bogotd, quienes habitan dentro los estratos

socioeconémicos 1y 2.

Artefacto creado Videojuego “Bitacora de Viaje Interestelar”

Unidad didactica de apoyo al docente Secuencia didactica: Acceso mediante OneDrive.

Secuencia didactica: Acceso mediante Google Drive

Definicion de los niveles

Como herramienta de guia, junto a la bitdcora de juego se encuentra la secuencia didactica que explica al docente de manera
detallada lo que cada nivel pretende evaluar y trabajar, asi como los logros a obtener y las condiciones para poder entregarlos.
Ahora bien, la propuesta en si misma plantea como ejercicio de apertura, la inmersion de los estudiantes dentro del juego en el
Nivel 1, en su Reto 1, con el cual los estudiantes se apropian de su avatar para participar dentro del juego, lo personalizan con
accesorios, ropa, habilidades, debilidades y un superpoder que, por un lado, permite la caracterizacion del estudiante, y por otro, la
deteccion de fortalezas y oportunidades de mejora en sus procesos de aprendizaje.

A continuacion, en el Reto 2, se plantea un ejercicio en donde los estudiantes y sus avatares se adentran en un libro album, con el
cual se apropian de su personaje y se encuentran con actividades de comprension lectora y expresion oral; estas Gltimas pensadas
como una preparacion y diagnaéstico del nivel de lectura literal de los estudiantes, que funcionan como punto de partida para el
desarrollo de los siguientes niveles y oportunidad de reflexién. Por tal razén, al final de este nivel el estudiante encuentra una
autoevaluacion y un espacio para la realizaciéon de un compromiso, que permitira tanto al docente como al estudiante reconocer sus
puntos fuertes y los temas o habilidades que necesitan mas trabajo y atencion. Cabe aclarar que estos espacios de valoracion del
proceso son mediados por las evaluaciones brindadas por el docente, los pares, y la obtencion de insignias y logros que se plantean
durante todo el nivel.

Por otro lado, en el Nivel 2 se busca cualificar y desarrollar la competencia comunicativa a través del uso de elementos
paralingisticos, emocionales, mentales, corpdreos y contextuales trabajados desde la lectura inferencial y critica, haciendo uso de
otros sistemas simbolicos. Por tanto, estard conformado por cuatro retos en total. El Reto 1, se encarga de trabajar la dimensién
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fisica del ser humano, es decir, las actividades estan orientadas hacia el autoconocimiento y el reconocimiento del ser, dandole al
jugador un contexto especifico en donde debera desenvolverse y mostrar sus caracteristicas mas diferenciadoras.

El Reto 2, se enfoca en la dimensidn emocional, por tanto, se dan nuevamente escenarios hipotéticos a los jugadores en donde
deberan adentrarse en la historia para luego pensar en sus propias reacciones y sentimientos. Esto se hace con el fin de hacer que
el jugador reconozca lo que siente al analizar una situacion desde fuera y luego adentrandose en ella.

Por su lado, el Reto 3 pretende enfrentar al jugador a una situacion de toma de decisiones. Es asi como, a través del juego de rol,
se pretende involucrar la dimensién ético moral del ser humano, al hacer que cada estudiante elija la ruta que mejor le parezca,
teniendo en cuenta las consecuencias que sus elecciones puedan tener. Del mismo modo, la intencién del contrato es dar peso a una
decision y mostrar que no hay vuelta atras una vez se ha tomado accion.

Finalmente, el Reto 4, siendo el ultimo de este nivel, busca romper con la “cuarta pared” cuestionando y retando al jugador. Para
esto, el enemigo alli planteado, cuestionard al jugador sobre su realidad y le permite, incluso, estar de acuerdo con él. Lo anterior,
con el fin de abarcar todas las posibles decisiones del jugador, y a su vez, enfrentarlo a un desafio mayor en donde deba usar lo
aprendido en retos anteriores, ser consciente de si mismo, usar sus habilidades de lectura y oralidad, y finalmente, tomar decisiones
de forma sensata.

Por altimo, en el Nivel 3 se trabajan los géneros literarios: lirico, dramatico y narrativo, tematicas consignadas en el curriculo de
los estudiantes de quinto grado. Con el objetivo de abordar dichos géneros, se plantean actividades que retinen los aprendizajes
adquiridos hasta el momento, y, ademas, incluyen diversidad de sistemas simbdlicos, estos son abordados con el objetivo de
visibilizar los diferentes medios de comprension y produccion de los textos literarios.

Asi pues, en el Reto 1 se trabaja el género lirico, en este nivel se espera trabajar por medio de realidades, y en este caso Bogota,
serd el lugar escogido para que los estudiantes realicen sus creaciones, cada estudiante plasma desde el sistema simbdlico de su
preferencia (pintura, fotografia, dibujo, etc.), su vision sobre la cuidad y le asigna tres palabras para lograr definir su obra.
Seguidamente, se ejecutara una subasta de las obras creadas, para realizar las pujas se utilizaran las palabras escogidas previamente
por el autor, el pujador que plantee palabras similares a las del autor, ganara la puja y creard un poema en torno a lo que se ve,
siente, y le muestra la obra creada.

Posteriormente, en el Reto 2 se trabaja el género dramatico, por ello, se postula el acercamiento a la obra de teatro “El Camino de
las Siete Lunas” del escritor Jordi Sierra i Fabra, por medio de la lectura colectiva del texto, se realiza una personificacion del
personaje favorito en la obra por medio de un video, este se realiza con ayuda de utileria, efectos, gestos, etc., que puedan nutrir la
puesta en escena. Ademas, se espera que los estudiantes imaginen qué podra suceder con su personaje al final del acto/escena que
han escogido.

Por ultimo, en el Reto 3 se espera trabajar con el género narrativo, para ello, se trabaja con el comic “Luces Nocturnas” de la
escritora Lorena Alvarez. A partir de la lectura colectiva de ilustraciones e imégenes, se responden preguntas de lectura literal,
inferencial y critica; y a partir de ellas, se establece el Reto final, en donde se elabora un villano diferente al presentado por la
historia, con el cual se realiza la actividad final de este juego. Este Ultimo enemigo sera enfrentado por un estudiante, para tal fin,
este educando podré hacer uso de las herramientas, sistemas, habilidades, géneros que ha aprendido durante todo el juego, a partir
de la socializacién de esta creacion y la valoracién del docente, se termina el reto y el juego.

Certificado de validez del contenido de la propuesta de innovacion

A continuacidn, encuentra la planilla para la valoracion de la validez y fiabilidad del contenido de la propuesta de innovacion, tenga
en cuenta la siguiente descripcion de las categorias y sus respectivos indicadores.

Enlace del artefacto: Videojuego “Bitacora de Viaje Interestelar”

Categoria Indicador

Claridad: 1. Muy en 2.Endesacuerdo | 3. Ni de acuerdo | 4. De acuerdo 5. Muy de
Se entiende sin dificultad alguna lo propuesto en la | desacuerdo ni en desacuerdo acuerdo
actividad, es

conciso, exacto y directo.

Pertinencia: 1. Muy en 2. Endesacuerdo | 3. Ni de acuerdo | 4. De acuerdo 5. Muy de
La actividad es conveniente para el nivel en el que se | desacuerdo ni en desacuerdo acuerdo
encuentra y

puede ser aplicada con los estudiantes.

Relevancia: 1. Muy en 2.Endesacuerdo | 3. Ni de acuerdo | 4. De acuerdo 5. Muy de
La actividad es significativa para alcanzar el objetivo | desacuerdo ni en desacuerdo acuerdo
general y

los objetivos especificos de la propuesta de

innovacion.
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Ahora encontrara el instrumento de validacion. Teniendo en cuenta lo presentado en la tabla anterior, maque con una (x) la
valoracion correspondiente para cada descriptor.



Anexo 4: Respuestas de la validacion de juicio de expertos

Experto No.1

Fase/actividad

Claridad

Pertinencia

Relevancia

Sugerencias

ﬂ

Nivel 1

1

1

2

3

1

2

3

1

Disefio y creacion de avatar

Considero que el artefacto digital es claro
sobre todo para los profesores y las
profesoras, sin embargo, estaria bien pensar
en un manual o link en el los y las
estudiantes puedan acceder y tener
diferentes propuestas y/o instrucciones de
uso, por ejemplo, uno para el uso impreso y
otro para navegar y trabajar en el artefacto
cuando los y las estudiantes tengan conexion
a internet, asi la actividad de aprendizaje es
provechosa y los y las estudiantes también
podrian acceder sin la rigurosa vigilancia de
los/las docentes.

Seleccion de habilidad y
debilidad

Realmente pienso que las actividades son
apropiadas, las actividades y ejercicios
recogen contenidos importantes y aplicables
en el salén de clases. Sin embargo, en la
actividad de seleccionar las habilidades (en
otras actividades lo también lo percibf)
también se encuentran con las debilidades y
la manera de describirlos en algunos casos
muestra una postura moralizante y casi
prejuiciosa de ciertas caracteristicas que
para mi no son debilidades, sino fortalezas
en el avatar. Pensar en la identificacion
subjetiva es importante.

w

Eleccion de superpoder

SN

jConoce a tu nuevo yo!

X

o -
Lectura “Siete  ratones
ciegos”

Creacion ficha de lectura

Es una actividad que solamente se puede
hacer impreso y pienso que es muy
importante pensar en el uso auténomo por
parte de los/las estudiantes del artefacto.

Apropiate de tu avatar

Explorar mas objetos y articulos que
posibiliten la creacién de seres magicos y
que transciendan la idea de cuerpos
masculinos/femeninos.




8 | Hablemos de lo sucedido | | x | | [ x ] | | ] | x |
No | Fase/actividad Claridad Pertinencia Relevancia Sugerencias
Nivel 2 1 2 415]1 2 |3 |4 5 1 2 |3 |4 5
1 Dimension Fisica: X X X
Identidad perdida.
2 Dimension Emocional: X X X
Eventos inesperados.
3 Dimension ético moral: /Y X X Es preciso pensar en el uso del artefacto
th qué harias? cuando losy las estudiantes tengan conexion o
estén fuera del colegio la apropiacion por parte
de los y las estudiantes es clave para
aprovechar el artefacto digital, este nivel es
muy interesante, por los objetivos y
actividades propuestas, pero se queda muy
limitado para el uso sin una supervisién del
docente.
4 Reto final: jVence al X X
enemigo!
4.1 | Ruta 1: Pelear X X X
4.2 | Ruta 2: Actuar X X X
4.3 | Ruta 3: Decidir X X X
No Fase/actividad Claridad Pertinencia Relevancia Sugerencias
Nivel 3 1 3|14 1|5 |1 21314 |5 11 |2 |3 |4 |5
1 Realidad poética: ;Como es X
tu Bogota?
2 Realidad dramatica: ¢Cual X X X
es tu luna?
3 Realidad narrativa: ¢Quién X X X
es tu villano?
4 Realidad desafiante: jVence X X X
al enemigo!
Opinidn de Aplicabilidad
Aplicable [] | Aplicable después de corregir [ X] | No Aplicable []
Apellidos y nombres del experto: Ana Catalina Naranjo Arcila




Titulo del experto: Maestra en estudios culturales

Fecha: 28 de septiembre de 2022

Firma:
N3
AAKG

Experto No. 2

Pertinencia

Relevancia

Sugerencias/Comentarios

No Fase/actividad Claridad
Nivel 1 1 2

1

2

3

1

2

1 Disefio y creacion de
avatar

Es pertinente, creo que los estudiantes se pueden
animar.

2 Seleccién de habilidad y
debilidad

Sugiero hacer un cambio en la debilidad 3
(Proyeccion de la voz, Vs. Gestos exagerados)
estan en un orden diferente, mientras el uno es
una cualidad de la voz que incluye intensidad,
timbre, tono, el otro es un elemento
paralingtistico y kinésico. La debilidad podria
ser en el timbre o la diccién, en gritar en lugar de
proyectar, lastimar las bandas vocales con
ataques fuertes.

3 Eleccion de superpoder

Sugiero emplear otros elementos mas efectivos:
pararse rectos, poner la pelvis hacia adelante,
apretar los glateos, poner la pelvis hacia adelante
para bloquear el sistema perilinfatico. Y
principalmente respirar profundo. Bailar es la
forma menos efectiva pues marea al lector, hace
que pierda el foco la atencién.

4 jConoce a tu nuevo yo!

Permite el reconocimiento del sujeto, pues toda
mediacion del sujeto es necesaria, ya que la
escritura 0 el juego deben conducir a una
participacion en el lenguaje. Esta estrategia
permite el sujeto de tres mega funciones del
lenguaje: la funcion ideacional la cual le permite
al sujeto situarse en el mundo a través del
lenguaje; la funcion textual, que le permite
participar activamente en el lenguaje, participar
en el mundo, hacer uso de sus competencias
(imaginativa, comunicativa, argumentativa,); y
la finalmente la interpersonal, que dentro de un
juego permite influir en el otro, advertir al otro,
hacer un juego de subjetividades.

5 Lectura “Siete ratones
ciegos”

Es un texto que permite conducir a la lectura
desde u n enfoque hermenéutico interpretativo,




pues llega al nifio al reconocimiento de procesos
metonimicos, la lectura de la imagen, la parte y
el todo. Ensefia el valor de la construccion
colectiva de los saberes. Ensefia, ademas,
géneros literarios y el valor de la solidaridad y la
superacion de las dificultades.

Creacion ficha de lectura

Esta actividad permitira seguir trabajando en las
mega-funciones  del lenguaje; en las
competencias del lenguaje; en las practicas de
tipologias textuales; y por supuesto, en la
dimension discursiva. También media el
desarrollo de lectura mediante el uso de
inferencias textuales.

Apropiate de tu avatar

Esta actividad media la interpretacion del texto,
es decir, agrega textos nuevos al texto leido
desde el punto de vista de los participantes, su
experiencia y sus universos.

Hablemos de lo sucedido

Permite recopilar la experiencia, es decir, lo que
le pasé al sujeto en el ejercicio.

No

Fase/actividad

Claridad

Pertinencia

Relevancia

Sugerencias/ cometarios

Nivel 2

1

1

2

1

2

Dimension Fisica:
Identidad perdida.

Media una impronta del lenguaje, el
reconocimiento y exploracion de la dimension
subjetiva del sujeto.

Dimension Emocional:

Eventos inesperados.

Media una impronta del lenguaje, la
reconocimiento y exploracion de la dimension
subjetiva del sujeto.

Dimensién ético moral:

¢ Y th qué harias?

Media una impronta del lenguaje, la
reconocimiento y exploracion de la dimension
subjetiva del sujeto.

Reto final: jVence al rival!

Semantica y narratolégicamente por contexto no
usar la ldgica amigo/enemigo sino héroe
(ayudantes), contradictorios-oponentes
(ayudantes). Sugiero modalizar ese término por
uno menos disforico y cargado contextualmente
de elementos tan negativos.

4.1

Ruta 1: Pelear

Estan relacionados con la decision politica del
sujeto a través del lenguaje.

4.2

Ruta 2: Actuar

Estan relacionados con la decision politica del
sujeto a través del lenguaje.
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Ruta 3: Decidir

Estan relacionados con la decision politica del
sujeto a través del lenguaje.




NO | Fase/actividad Claridad Pertinencia Relevancia Sugerencias
Nivel 3 1 1 2 |3 |4 1 2
1 Realidad poética: ;Cémo es X X Permite trabajar con los elementos
tu Bogota? connaturales del ser humano asociados al
lenguaje tales como lo sensible, lo l6gico y lo
emocional. En él, suponemos, los estudiantes
se acercan de forma lidica y poética a la
relacion lector-texto-contexto.
2 Realidad dramatica: ¢Cual X X Permite trabajar con los elementos
es tu luna? connaturales del ser humano asociados al
lenguaje tales como lo sensible, lo I6gico y lo
emocional. En él, suponemaos, los estudiantes
se acercan de forma lddica y poética a la
relacion lector-texto-contexto
3 Realidad narrativa: ¢Quién X X Permite trabajar con los elementos
es tu villano? connaturales del ser humano asociados al
lenguaje tales como lo sensible, lo I6gico y lo
emocional. En él, suponemaos, los estudiantes
se acercan de forma lddica y poética a la
relacion lector-texto-contexto
4 Realidad  desafiante: 'y X X Permite  trabajar con los elementos
ahora... ¢quién es el rival? connaturales del ser humano asociados al
lenguaje tales como lo sensible, lo l16gico y lo
emocional. En él, suponemaos, los estudiantes
se acercan de forma ludica y poética a la
relacion lector-texto-contexto
Opinién de Aplicabilidad
Aplicable [ ] | Aplicable después de corregir [] [ No Aplicable []
Apellidos y nombres del juez: Edilson Silva Liévano
Titulo del juez: Doctorado en Cultura y Educacion en América Latina/ Magister en Literatura.
Fecha: 23/09/2022
Firma:
AR
Experto No. 3
No | Fase/actividad Claridad Pertinencia Relevancia Sugerencias
Nivel 1 1 [3]4 |5 1]2 [3 |4 |5 1 ]2




1 Disefio y creacion de avatar X X X
2 Selecciéon de habilidad y X X X Las habilidades también se pueden trabajar
debilidad por ternas para evadir criterios manigueos
3 Eleccion de superpoder X X X
4 jConoce a tu nuevo yo! Se que es muy dificil, pero hay que encontrar
en el futuro nuevos rasgos mas similares.
5 Lectura  “Siete  ratones Un poco elemental para la complejidad de los
ciegos” otros insumos.
6 Creacidn ficha de lectura X X X
7 Aprdpiate de tu avatar
8 Hablemos de lo sucedido X X X Estupendo proceso de autorreconocimiento,
muy apropiado y creativo.
No | Fase/actividad Claridad Pertinencia Relevancia Sugerencias
Nivel 2 1 5 1 ]2 3 5 1 2 |3 5
1 Dimension Fisica: X X X Todo este nivel estd sumamente bien pensado
Identidad perdida. y disefiado; su Udnico, pero, ser muy
ambicioso...la dimension critica de la lectura
si que se ve aqui y la eficacia de que sea
transversal.
2 Dimension Emocional: X X X
Eventos inesperados.
3 Dimension ético moral: ¢Y X X X
th qué harias?
4 Reto final: {Vence al X X Debe explicitarse més para el profe y los
enemigo! estudiantes la relacién con las dimensiones
fisicas trabajadas atras.
4.1 | Ruta 1: Pelear X X X
4.2 | Ruta 2: Actuar X X X
4.3 | Ruta 3: Decidir X X X
NO | Fase/actividad Claridad Pertinencia Relevancia Sugerencias
Nivel 3 1 1 2 |3 1 2
1 Realidad poética: ,Como es Es tan ambicioso el instrumento que esta
tu Bogota? Gltima parte ya es mas el inicio de otro
instrumento...derivado del primero, si, pero
extiende mucho el instrumento, pensando
sobre todo en las pruebas de aplicabilidad. Se
que los géneros son claves en los planes de
estudios de esos cursos; pero justamente la
manera en que se trabajo oralidad y
escritura permite tocar los temas clave de los
géneros sin tener que hacerlo de manera
explicita...




Efectivamente esta parte del instrumento esta
un poco menos lograda que el resto, pero es
muy comprensible debido a las restricciones
de los planes de estudios.
2 Realidad dramatica: ¢Cuél X X X
es tu luna?
3 Realidad narrativa: ¢Quién X X X
es tu villano?
4 Realidad desafiante: jVence X X X
al enemigo!

Comentarios Adicionales

El instrumento presenta un sistema de relaciones entre las clasicas dimensiones clasicas en el estudio de oralidad y escritura, en el marco de un conjunto de experiencias progresivas y por
niveles que integran estas dimensiones mas bien tedricas en una praxis muy vivencial y enmarcada en las instancias corporal, emocional y moral.

El entorno construido es dinamico y multimodal sin caer en la banalidad de la facilitacion y cada escenario se justifica y le da sentido a la totalidad en una experiencia que logra generar un
sistema de expectativas y logros por niveles que ademas permiten los distintos tipos de evaluacion de manera integral con el mundo del mundo creado y en relacién de evaluacion del mundo
cotidiano de los estudiantes.

Seguramente la complejidad de la secuencia didactica para el profesor se ird ajustando a la medida en que se surta la serie de pruebas y con ella las observaciones que puntualizaran algunos
aspectos gue haran mas manejable la gran cantidad de recursos teoricos, didacticos y comunicacionales del instrumento. Es un trabajo notable.

Opinion de Aplicabilidad

Aplicable [ ] | Aplicable después de corregir [] [ No Aplicable []

Apellidos y nombres del juez: Pedro Alvarez

Titulo del juez: Magister en lingiiistica.

Fecha: 23/02022

Firma: "H E

Experto No. 4

? Fase/actividad Claridad Pertinencia Relevancia Sugerencias
I Nivel 1 1 2 3[4]5 12 [3 [4 5 1 [2 [3 J4 |5

1 Disefio y creacién de avatar X X

2 Seleccion de habilidad y X X X
debilidad

3 Eleccion de superpoder X X X

4 jConoce a tu nuevo yo! X X X

5 Lectura  “Siete  ratones X X X
ciegos”

6 Creacion ficha de lectura X X X

7 Aprépiate de tu avatar X X X




8 | Hablemos de lo sucedido | | T TIx | ] | [ x | | \ | x
y Fase/actividad Claridad Pertinencia Relevancia Sugerencias
I Nivel 2 1 2 3 [4]s5 |1 [2 ]3[4 5 1 2 [3 [4 |5
1 Dimension Fisica: ldentidad X X X
perdida.
2 Dimension Emocional: X X X | Tener cuidado con el color del disefio, puede ser
Eventos inesperados. confuso el fondo con las letras.
3 Dimension ético moral: ¢Y X X X
tl qué harias?
4 Reto final: jVence al X X X
enemigo!
4 Ruta 1: Pelear X X X
1
4 Ruta 2: Actuar X X X
2
4 Ruta 3: Decidir X X X
3
? Fase/actividad Claridad Pertinencia Relevancia Sugerencias
u Nivel 3 1 2 13|14 |5 112 |3 |4 5 1 2 3 |4
1 Realidad poética: ;Como es X
tu Bogota?
2 Realidad dramatica: ¢Cual X X X Presentar el texto de la historia a color, motiva
es tu luna? mas a los estudiantes.
3 Realidad narrativa: ¢Quién X X X
es tu villano?
4 Realidad desafiante: jVence X X X
al enemigo!
Comentarios Adicionales
Felicitaciones, es un trabajo muy completo y logra dinamizar el curriculo en el aula. Fomenta el aprendizaje de la lectura y busca que los estudiantes fortalezcan su habilidad de escritura 'y
creacion literaria. Ademas, me agrada que incluya audio, texto y video.
Por otro lado, la planeacién de la secuencia didactica presentada a los docentes es muy completa y clara. Presenta los recursos que se requieren para el desarrollo de la actividad.
Se evidencia durante el desarrollo del recurso o videojuego que los estudiantes aprenden a trabajar cooperativamente, a ser juicios de valor objetivamente y a trabajar el componente
emocional.
Es importante lograr que este recurso pedagdgico se transforme en un recurso pedagogico digital, para lograr mayor interactividad.
Recomendaciones:




Que el disefio sea mas accesible a todos los estudiantes (disefio universal para el aprendizaje), reconociendo que todos son diversos y algunos requieren apoyos especificos, dado que la
poblacion a la cual esta dirigida son estudiantes de colegios publicos, por lo general en las aulas regulares se trabaja la inclusion desde el enfoque diferencial.

Por lo tanto, puedo sugerir la posibilidad de evaluar el tipo de letra porque para algunos nifios no es facil comprenderla o les brilla.

En la pagina 41 en la autoevaluacion en el item dos no tiene nombre como los otros. Ejemplo el primero dice “Soy lo maximo” pero en el segundo no.

Hay mucho espacio en el audio del villano que es solo musica pueden los estudiantes perder la concentracion y no centrarse en lo importante del mensaje. Yo sugiero, hacer dos audios uno
con la voz del villano y otro solo con el audio de la musica para que los docentes tomen la decision cual usar.

Es posible presentar el texto de las siete lunas a color para que los estudiantes observen con mayor concentracion el color de las ilustraciones.

Opinion de Aplicabilidad

Aplicable [ x] | Aplicable después de corregir [] | No Aplicable []

Apellidos y nombres del juez: Diana Sirley Castiblanco Morales.

Titulo del juez: Licenciada en Educacion con énfasis en Educacion Especial — Magister en Educacion.

Fecha: 26/02022

Firma:
(Do asrbiem

Experto No. 5

? Fase/actividad Claridad Pertinencia Relevancia Sugerencias
B Nivel 1 1 2 [3]4]s 1[2 [3 ][4 1 [2 [3 ][4 [5

1 Disefio y creacion de avatar
2 Seleccion de habilidad y
debilidad

3 Eleccion de superpoder

4 jConoce a tu nuevo yo!

5 Lectura  “Siete  ratones
ciegos”

6 Creacion ficha de lectura

7 | Apropiate de tu avatar

8 Hablemos de lo sucedido

El recurso en su disefio y orientacion para el
desarrollo de cada una de sus actividades en
el nivel 1 es adecuado y refleja la pertinencia
conceptual y el rigor de formato en lo que se
considera un artefacto didactico.
¢;Consideran necesario agregar criterios de
autoevaluacion para que el mismo estudiante
valore el momento en que ha concluido
adecuadamente cada actividad y asi transitar
a la siguiente? Comprendo que hay
autoevaluacion al final de cada nivel, pero
desde el recurso podria orientarse sobre las
instancias de socializacion asociadas al
proceso interno.

¢ Qué alternativas entrega el recurso para su
uso en caso de que el estudiante no tenga
acceso al impreso en condiciones idoneas y
sea necesario que desarrolle las actividades
en otro soporte?

N Fase/actividad Claridad Pertinencia Relevancia Sugerencias

0
B Nivel2 1 [2 [3 Ja]s |1 J2 [3 4 5 1 [2 [3 J4 s




1 Dimension Fisica: ldentidad Sugiero aclarar la relacion
perdida. (correspondencias) entre los objetivos de
2 Dimension Emocional: cada unidad, los indicadores, las acciones de
Eventos inesperados. cada dimension y los criterios de evaluacion
3 Dimension ético moral: Y finales para asi comprender la
t qué harias? correspondencia y aporte de cada etapa del
4 Reto final: jVence al nivel con las expectativas de aprendizaje; y
enemigo! a su vez, con la capacidad para valorar el
4. | Ruta 1: Pelear nivel de logro en los desempefios del nifio
1 con respecto al marco general de la
4. | Ruta 2: Actuar propuesta. El disefio de la planeacion
2 docente genera distancias entre esos
4. | Ruta 3: Decidir elementos por lo cual no es facil determinar
3 esta relacion.
Esto ocurre en las tres unidades, pero se hace
mas notable en la segunda.
Las actividades planteadas son valiosas y
podrian incrementar su grado de ayuda al
especificar los mecanismos de interaccion,
asignacion de palabras y criterios para
valorar las intervenciones y muestras de
avances de cada estudiante.
¢{Cémo funciona la lectura de las paginas
animadas o con video en el recurso digital
cuando llegan al aula en impreso? ¢En caso
de que un estudiante utilice el recurso desde
su celular, como podrian incrementar la
interactividad (¢enlaces, botones de avance,
ingreso de informacién?
NO | Fase/actividad Claridad Pertinencia Relevancia Sugerencias
Nivel 3 1 1 2 |3 1 4 |5
1 Realidad poética: ;Cémo es Las sugerencias dadas en los niveles
tu Bogota? anteriores aplican para este nivel.
2 Realidad dramatica: ¢Cual Ademas, para el caso de este nivel,
es tu luna? revisen si las actividades propuestas son
suficientes para afianzar y controlar los
3 Realidad narrativa: ;Quién procesos propios de cada indicador de

es tu villano?

desempefio presentado en la unidad
didactica.




Realidad desafiante: j\Vence

al enemigo!

Opinion de Aplicabilidad

Aplicable después de corregir u | No aplicable g

Apellidos y nombres del experto: Ronald Andrés Rojas Lépez

Titulo del experto: Profesor Lenguaje en educacion basica y media Instituto Técnico central / Asesor de préactica pedagogica e investigativa — Universidad Pedagdgica
Nacional

Fecha: 29 septiembre 2022

Firma: Pueden verificar mi identidad y autoria de este documento a través de comunicacion dirigida a mi correo institucional: rarojasl@pedagogica.edu.co

Anexo 5: Gréficos de analisis de datos detallados por reto

Enlace gréaficas por nivel y reto para su mayor comprension
https://drive.google.com/file/d/IWF8INIHFQN78kUZmL Lrx8tIIDW95Y370/view?usp =sharing



https://drive.google.com/file/d/1wF81NlHFQN78kUZmLLrx8tIIDW95Y37O/view?usp%09=sharing

