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“The best advice I ever got was that knowledge
is power and to keep reading.”

David Bailey



Resumen

La presente investigacion tiene como propésito el analisis del uso de un material educativo
digital, denominado “Mascotas lectoras”, en el desarrollo de habilidades de comprension lectora
en jovenes de 13 a 16 afios llevada a cabo en el Colegio Nicolas Gomez Davila, ubicado en la
ciudad de Bogota - Colombia. Se realiz6 un estudio de caso a partir de observacion directa,
entrevistas de grupo focal y encuestas, en una muestra de 10 estudiantes, durante y después de la
implementacién del recurso en mencién. Los resultados evidenciaron avances en el proceso de
desarrollo de habilidades de comprension lectora, junto con aspectos actitudinales y emocionales,
identificados al interactuar de manera auténoma con el recurso educativo digital adaptativo?.
Como principales conclusiones del estudio se mencionan: la relevancia de la adaptatividad en la
ensefianza, mediante la personalizacion de las experiencias de aprendizaje individuales, la
utilizacion de recursos educativos digitales como estrategia didactica y su aporte en el desarrollo

de actitudes que fomentan habilidades de comprension lectora.

Palabras clave: videojuego educativo, adaptatividad en el aula, recursos educativos digitales,

comprension lectora, desarrollo de habilidades.

! Se entiende la adaptatividad como el software y plataformas en linea que se ajustan a las necesidades individuales de
los estudiantes a medida que aprenden.



10

Abstract

This research aims at analyzing the use of digital educational material, called "Mascotas
lectoras™ in the development of reading comprehension skills in young people 13 to 16 years old
conducted at the school Nicolas Gomez Davila, located in Bogota-Colombia. A case study was
based on direct observation, focus group, interviews and surveys, on a sample of ten (10) students,
during and after the implementation of the resource in question. The results showed progress in the
development of reading comprehension skills, along with attitudinal and emotional aspects,
identified by interacting autonomously with adaptivity? digital educational resource. The main
conclusions of the study are mentioned: the relevance of adaptivity in education by customizing
individual learning experiences, the use of digital educational resources and teaching strategy and

their contribution to the development of attitudes that foster reading comprehension skills.

Keywords: educational video games, adaptivity in the classroom, digital educational resources,

reading comprehension, skills development.

2 Adaptivity as software and online platforms that meet the individual needs of students as learning means.
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1. Presentacion y planteamiento del problema

En este apartado se presenta el proyecto investigativo para optar al titulo de Magister en
informatica educativa de la Universidad de La Sabana. De manera general, el proyecto trata del
disefio e implementacién de un videojuego educativo adaptativo llamado “Mascotas lectoras”. Se
pretende analizar la incidencia que puede tener éste videojuego con el propdsito de favorecer el
desarrollo de habilidades de comprension lectora en estudiantes de educacion bésica secundaria,

del Colegio Nicolas Gémez Davila en la ciudad de Bogota (Colombia).

1.1. Introduccién

A nivel mundial es reconocida la importancia de la educacion. De manera general, los
diferentes gobiernos han mostrado preocupacion por mejorar el nivel y calidad educativa de cada
pais. En su pretension, por mostrar resultados de sus avances han disefiado diferentes evaluaciones
nacionales que recopilan datos Utiles que permiten comparar niveles de alfabetizacion (Bella,
Burnett & Vicente-Sandoval, 2007) y asi mismo, definir nuevas politicas educativas que coadyuven

a mejorar la calidad de la educacién.

Particularmente, en el campo educativo la comprension lectora tiene gran relevancia tanto
para cada hombre como ser social, como para una comunidad en general. Ya que, comprender lo
que se lee no solo evidencia la aplicacion de habilidades y conocimientos adquiridos para obtener
buenos resultados en el &mbito escolar, sino que el desarrollo de un buen proceso de comprension

lectora es necesario para desenvolverse funcionalmente en una sociedad.
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En Colombia, el Ministerio de Educacién Nacional (MEN), ha realizado cambios en las
concepciones de los contenidos curriculares, las evaluaciones y las practicas pedagogicas para
contrarrestar las deficiencias que presentan los estudiantes de educacion basica secundaria en
comprension lectora. Estos cambios se han materializado en diferentes proyectos como son: el
sistema nacional de evaluacién de la calidad (SABER), lineamientos curriculares, redisefio del
examen de estado, entre otros, con el fin de mejorar la calidad de la educacion, pero aun los

resultados en las diferentes pruebas nacionales e internacionales no son satisfactorios.

Desde una vision global, la organizacion de las naciones unidas para la educacion, la ciencia
y la cultura (UNESCO), reconoce la importancia que tiene el lenguaje como herramienta para la
vida, ya que permite al ciudadano tener criterios para discutir, comprender y comunicar respecto a
los hechos que afectan su cotidianidad. La participacion en pruebas internacionales que midan su
desempefio en areas como lenguaje, matematicas y ciencias, permite identificar fortalezas y
falencias; y asi mismo, plantear estrategias para el mejoramiento de la calidad de la educacion

como condicion para el desarrollo del pais y sus ciudadanos.

Asi mismo, el instituto de estadistica de la UNESCO (IEU) planted una metodologia para
la recoleccion de datos mediante el programa de evaluacion y seguimiento de la alfabetizacién
(LAMP), el cual permiti6 medir las competencias béasicas de lectura, escritura y calculo. Al
reflexionar en torno a las debilidades halladas, encontré un punto comun en el contexto
latinoamericano, asi lo refleja las pruebas realizadas por la Organizacion para la cooperacion y el
desarrollo econémico (OCDE), quienes mediante su programa internacional de evaluacién de

estudiantes (PISA), realizan la ponderacion de resultados en lectura, matematicas y ciencias. De
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acuerdo a Castillo (2004), estas pruebas “se aplican regularmente en paises de todo el mundo a
estudiantes de 15 afos (...) con el fin de determinar en qué medida estos jovenes (...) estan
preparados para satisfacer los desafios de la sociedad de hoy”. En Colombia las criticas en torno a
sus resultados son variadas, pues no muestran de manera general un buen nivel de desempefio de

los estudiantes.

Aunque, existen numerosas investigaciones acerca de la importancia de la comprensién
lectora, es notorio, de acuerdo a las anteriores aserciones, que han sido insuficientes en cuanto a
proponer estrategias que promuevan el gusto y la comprension al leer cualquier tipo de texto. Se
origina, entonces la necesidad de trabajar en dicho campo y de centrar la atencién en la busqueda
de estrategias transformadoras que incluyan didacticas modernas en el contexto actual en el cual
se hallan inmersos los jovenes, y los educadores estan en la obligacién de incluirlas con el fin de

erradicar los obstaculos que impiden la adquisicion de habilidades de comprension lectora.

Al observar las diferentes estrategias para generar habilidades de comprension lectora que
emplean a diario los docentes y que pese a sus intentos por integrar nuevas ideas no han causado
el impacto deseado, se propone en éste documento un trabajo con herramientas adaptativas, el cual
estd enmarcado en el disefio, implementacion y evaluacion de un material educativo digital
adaptativo mediado por las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) e incorpora un
videojuego, con el propoésito de cautivar a los estudiantes y propender por el desarrollo de

habilidades lectoras a través de dindmicas significativas.
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En los ultimos afios se ha reconocido la evolucion de los videojuegos y la aceptacion de
estos por personas de todas las edades, en especial los nifios y adolescentes. De igual forma, se
destaca la importancia de los juegos educativos como herramienta para el aprendizaje y su valor

pedagogico en la apropiacién de conceptos.

Asi mismo, las TIC han permitido incorporar practicas educativas novedosas en las aulas
de clase mediante un enfoque dinamico no lineal, un aprendizaje adaptado a las necesidades Unicas
de cada estudiante lo cual rompe con el estilo de ensefianza tradicional, en el que se crea una
categoria de estudiante ignorando el hecho de que un estilo de ensefianza, no es aplicable a todos

los estilos de aprendizaje.

Al fusionar las anteriores afirmaciones, en favor de la investigacion para el desarrollo de
habilidades de comprensién lectora, se identifican algunas de las dificultades que presentan los
estudiantes de la Institucion educativa Nicolas Gomez Davila y se propone un trabajo con
herramientas adaptativas, el cual esta enmarcado en el disefio, implementacion y evaluacion de un

videojuego adaptativo mediado por las TIC, denominado “Mascotas lectoras”.

Como trabajo investigativo precedente al disefio de la propuesta y con la intencion de
fundamentarla en el contexto especifico de la poblacion citada, a la cual esta dirigida, se realizaron
entrevistas a estudiantes, bajo la metodologia de estudio de casos que reveld los avances tanto en
el logro de habilidades de comprension lectoras y actitudes conforme se implementaba el

videojuego.
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A partir del andlisis de las entrevistas, los antecedentes de investigacion tenidos en cuenta
y el estudio del tema en cuestion, se implementd un videojuego con diferentes actividades,
orientadas al mejoramiento de la comprensién lectora, en el cual se consider6 como prioridad la
adaptatividad y un entorno de aprendizaje mediado por las TIC. En las actividades planteadas en
el videojuego se situd al estudiante en el &mbito cotidiano de la literatura y el uso de practicas
didacticas significativas, que le permitieran ampliar sus habilidades de comprensién al leer un
texto. El andlisis de resultados, permitié medir el fortalecimiento de las habilidades interpretativas

en la comprension lectora, en estudiantes de 13 a 16 afios del Colegio Nicolas Gémez Davila.

El documento consta de la siguiente organizacion: en la primera parte de este trabajo de
investigacion, se expone el planteamiento del problema, los objetivos propuestos y algunos
interrogantes a los que se busca dar respuesta en el trabajo. En segundo lugar, se expone el marco
tedrico que sustenta la investigacion, el cual incluye la importancia del lenguaje y la comunicacion
en la comprension lectora, el uso de las TIC, los videojuegos y la adaptatividad, y como
componente de orden didactico y epistemoldgico se hace referencia a la teoria cognitiva del
aprendizaje, la teoria social cognitiva y el disefio instruccional. Posteriormente se presenta el estado
del arte de la investigacion en el que se expone una revision de diferentes trabajos de investigacion
en américa. Consecutivamente, se describe el material educativo digital disefiado; ademas, de la
metodologia utilizada para la investigacion, una descripcion de la poblacion, técnicas e
instrumentos empleados para recoleccion de informacion, asi como una descripcion de los

objetivos pedagdgicos del videojuego desarrollado.



16

Después se hace una descripcion detallada de los resultados obtenidos antes y durante la
aplicacion del videojuego, se destacan los resultados mas significativos de la investigacion y se

hacen algunas sugerencias para continuar mejorando el proceso lector de los estudiantes.

Finalmente se presenta una coleccion de referencias bibliogréaficas utilizadas para esta
investigacion y los anexos que contienen los talleres, pruebas y formatos aplicados a los estudiantes

durante su intervencion.

Como proyecciones del trabajo realizado se deja abierta la consideracion de su aplicacion
en otras instituciones educativas, ya que, aunque se especifico el direccionamiento inicial del
trabajo en el Colegio Nicolas Gomez Davila, uno de sus objetivos es contribuir al mejoramiento de

la comprension lectora en jovenes.

1.2. Justificacion

En el afio 2004 la UNESCO a través del informe de seguimiento de la educacion para todos
en el mundo realizado por Bella, Burnett & Vicente-Sandoval (2007), realiz6 una encuesta sobre
la poblacion activa en diferentes paises y la definicion atribuida a “alfabetizacion”, como resultado
de éste, Colombia definio la alfabetizacion como “la capacidad de una persona para leer y escribir
en su lengua materna” (p.239), ésta definicion es compartida por el resto de paises asociados

quienes concuerdan que una persona analfabeta es quien no cumple con esta capacidad.

En el &mbito nacional, la ley 115 de 1994 del MEN, también denominada Ley General de
Educacion, concibe a la educacion como “un proceso de formacion permanente, personal, cultural

y social que se fundamenta en una concepcion integral del ser humano y que debe ofrecerse con
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calidad a todos los ciudadanos”, y en su articulo 22 establece como objetivos de la educacion basica

en el ciclo de secundaria:

e El desarrollo de la capacidad para comprender textos y expresar correctamente mensajes
completos, orales y escritos en lengua castellana, asi como para entender mediante un
estudio sistematico los diferentes elementos constitutivos de la lengua.

e Lavaloracion y utilizacion de la lengua castellana como medio de expresion literal (MEN,

1994, p.7).

Uno de los mayores y mas importantes retos que enfrentan los paises, es el fomento de la
lectura, como lo expresa Leyva (2007) “el iletrismo, consiste en un progresivo abatimiento de la
practica lectora”, se hallan debilidades en el desarrollo de destrezas lectoras en la comprension de
contenidos, la motivacién y gusto por la lectura, las cuales son el denominador de los procesos
lectores de los estudiantes. Es asi, como las expectativas de la sociedad actual han aumentado, ya
no sélo se requiere que los ciudadanos sean alfabetas (que sepan leer y escribir) sino que tengan
habilidades de comprension lectora, que los conlleven a ser analiticos, criticos, capaces de
interpretar y relacionar todo tipo de informacion, idea u opinién manifestada en cualquier tipo de

texto.

A continuacién se presenta el comparativo de los resultados obtenidos por los estudiantes
del Colegio Nicolas Gomez Davila en un analisis durante los afios 2009, 2012, 2013 y 2014 (Ver
Figura 1y Tabla 1). A partir de la informacidn presentada puede afirmarse que, en el afio 2014 el

desemperio de los estudiantes de grado noveno en el nivel insuficiente fue de 16 estudiantes, en el
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nivel minimo fue de 63 estudiantes, en el nivel satisfactorio solamente 27 estudiantes y en el nivel
avanzado solamente 3 estudiantes para un total de 110 estudiantes que presentaron la prueba en el
2014 (ver Tabla 1). A partir del afio 2012, se observa un aumento en el numero de estudiantes que
conforman los niveles insuficiente y minimo, y una reduccion del nimero de estudiantes en nivel
satisfactorio. Lo cual permite apreciar deficiencias significativas en los estudiantes al comprender

e interpretar los textos.

INSUFICIENTE MINIMO SATISFACTORIO AVANZADO
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Figura 1. Comparacion de porcentajes segun niveles de desempefio por afio en lenguaje, noveno grado.

Fuente: Icfesinteractivo.gov.co, (2015). Saber - Icfes. Recuperado de:
http://www.icfesinteractivo.gov.co/ReportesSaber359/historico/reporteHistoricoComparativo.jspx  [Consultado 14
Nov. 2015].
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Tabla 1. Estudiantes de noveno grado evaluados en lenguaje

Nimero de
Afa estudiantes evaluados
2009 161
2012 96
2013 123
2014 110

Con el animo de facilitar estos procesos de aprehension y aprovechar la especializacién
tecnoldgica que se ha producido en las ultimas décadas y que a su vez ha permitido el origen de
modernas escuelas que parten de una misma premisa, como lo expresa Klassen & Solid (1981),
quienes “propugnan la necesidad de una tecnologia educativa apropiada”, expresion que sugiere
la necesidad de un trabajo conjunto entre el hombre y los materiales, donde se identifiquen los
estilos de aprendizaje propios de cada estudiante, de tal forma que se puedan implementar de
manera acertada herramientas y procesos que faciliten la apropiacion de conocimientos en cada
individuo.

La identificacion de este desarrollo protagdnico de la tecnologia en la educacién, despierta
en los docentes nuevas formas didacticas e innovadoras para la apropiacion y manipulacion de
recursos digitales que permiten transmitir informacion y conocimientos a los estudiantes segun sus

propios estilos de aprendizaje.

El juego, como una actividad inherente al ser humano permite la participacion, diversion e
interaccion de los participantes en un escenario con unas reglas establecidas y segun
Csikszentmihalyi (1997) “el juego en sus diversas modalidades, constituye una parte importante

del desarrollo cognitivo y social del nifio”. Entre las diversas modalidades de los juegos, se hallan
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los videojuegos, con gran relevancia como estrategia de aproximacion hacia el fomento de la
imaginacion y la fantasia a través de una “narrativa especifica” como lo plantea Rivera (2013),
quien siente una aficion por los Role Playing Games o RPG “que basicamente se sustentan en el
desarrollo de una historia por la que los jugadores deben progresar para avanzar”, como si fuese

una historia interactiva en la que el jugador asume un papel y desarrolla un guion.

Por lo anterior, se considera pertinente el disefio e implementacion de un videojuego
educativo adaptativo que permita fortalecer el desarrollo de las habilidades de comprension lectora,
e integre la teoria de la carga cognitiva usando herramientas visuales y auditivas, que faciliten la

realimentacion en el desarrollo de las actividades del videojuego incorporando las TIC.

El desarrollo del presente trabajo tiene una relevancia académica y disciplinar por exponer
la viabilidad que genera un videojuego educativo adaptativo que pretende promover el gusto por
la lectura y permite la realimentacion de su proceso de aprendizaje a través del desarrollo de

actividades que potencialicen sus habilidades de comprension lectora.

De acuerdo con los anteriores argumentos, que justifican la importancia de la investigacion
en el disefio e implementacion de herramientas didacticas que propendan por el gusto y motivacién
por la lectura y su comprensién, con las particularidades ya expuestas; desde los bajos resultados
en pruebas nacionales, la importancia de la comprension lectora, la insuficiencia de propuestas
didacticas llamativas para estudiantes de educacion basica secundaria y media, el proyecto de
lectura realizado en el colegio Nicolds Gomez Davila y la viabilidad del uso de un videojuego

adaptativo, ponen de manifiesto razones sustanciales para contribuir en el campo de la educacién.
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Particularmente, en el disefio de una propuesta didactica que incluya uso de TIC, conforme a las

singularidades de los estudiantes.

1.3. Planteamiento del problema
Actualmente los estudiantes de los ciclos tercero, cuarto y quinto presentan deficiencias en
los procesos lectores y escritores. Holguin (2010), afirma que

En un contexto globalizado, (...) la importancia que tiene el lenguaje como herramienta para la vida
(...) los resultados obtenidos por los estudiantes del Distrito Capital en pruebas como Comprender y
Saber no son los que se pretenden. Las estadisticas revelan que el 16 % de los estudiantes de quinto
grado de los colegios oficiales esta en un nivel insuficiente, 45 % en el minimo, apenas 31 % en
satisfactorio y solo el 8 % esté en el avanzado (p.7).

Lo cual, evidencia la necesidad de potencializar habilidades de comprension lectora desde

la infancia.

Holguin (2010), manifiesta que el lenguaje esta presente en todo acto humano, asi como la
oralidad, cuya finalidad es muy concreta: “transmitir un mensaje” en otras palabras, es una
operacion discursiva entre la palabra y el gesto, como acto de invencion dramética que busca llamar
la atencion del oyente quien siempre esta en busqueda del relator que mas le satisface de acuerdo
con sus necesidades. La lectura como actividad compleja de aprendizaje, implica identificar,
reconocer y comprender diferentes cédigos, no precisamente linglisticos, como imagenes, videos
y gréaficos, los cuales son extraidos por el lector para su posterior interpretacion y asi establecer

una base para la comprension del texto.

Para ello, se apoya en dos pilares como son la motivacion y los procesos empleados por el

estudiante para interpretar el texto, los cuales permiten identificar los factores que intervienen en
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la creacion de estrategias y modelos a emplear en los diferentes niveles de relacion para interpretar,
argumentar y proponer ideas a partir de la comprension de textos. Alonso & Sanz (1985), definen
la lectura como “un medio basico para adquirir informacion en nuestra sociedad y en particular en
el ambito escolar”. La comprension lectora constituye entonces uno de los procesos mas
importantes a desarrollar en nifios y jovenes, ya que esta permite en gran medida la formacién

analitica y critica.

En la actualidad se requiere que los estudiantes lean libros completos, fragmentos de libros,
ensayos, manuales, que incluyen explicaciones, datos sistematizados, problemas formulados o por
formular, que requieren una posterior comprension, analisis y critica, y aunque existe un nimero
significativo de investigaciones en torno a la relevancia de la comprension lectora, ain son
insuficientes las propuestas didacticas innovadoras que incentiven el gusto por la lectura y

propendan por potencializar las habilidades de comprension lectora (Cassany, 2003).

El Colegio Nicolds Gomez Davila, ubicado en la localidad de Ciudad Bolivar en la ciudad
de Bogota, Colombia, cuenta en la actualidad con 2900 estudiantes en las jornadas mafiana y tarde,
con grados desde preescolar a grado undécimo, y una poblacidn con caracteristicas variables debido
a su ubicacion y desarrollo social, es una institucion en la cual desde hace cuatro (4) afios se viene
desarrollando el proyecto denominado “voces Yy letras” que pretende incentivar el gusto por la
lectura y la elaboracidn de cuentos por parte de los estudiantes. Este proyecto se realiza una hora

por semana, en la cual los estudiantes en su horario habitual realizan una lectura dirigida,
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generalmente de un libro de la serie “Libro al Viento® entregado por el campo de Humanidades,
pese a los esfuerzos que se realizan por incentivar y motivar a los estudiantes en esta hora de lectura,
algunos de ellos prefieren realizar otras actividades diferentes a la lectura y algunos, aunque la

realizan no lo hacen por agrado sino por obligacion.

Este hecho, pone de manifiesto la importancia de conocer los factores personales,
instruccionales y cognitivos que motivan o desmotivan a los estudiantes a leer y por ende a

potencializar la comprensién de textos.

Identificar las diferencias individuales en la manera de comprender lo que se lee y cuyo
resultado depende de la interaccion entre las caracteristicas del texto, la actividad del lector y el
entorno, segun Tapia (2005), “la lectura es, asi mismo, una actividad compleja en la que intervienen
distintos procesos cognitivos que implican desde reconocer patrones graficos, hasta imaginarse la
situacion referida en el texto. En consecuencia, si la motivacién o la forma de proceder no son las
adecuadas, el lector no consigue comprender bien el texto” (p.64). Asercion que impulsa la
pertinencia de un trabajo de investigacion referente a la busqueda de didacticas que potencialicen
las habilidades de comprension lectora, conforme a la intencionalidad ya mencionada, la cual
reconoce que existe un constante avance en la produccién, implementacion y uso de nuevas

tecnologias en la actual sociedad de la informacion.

3 Libro al viento es un programa de fomento a la lectura creado en 2004 por la Secretaria de Cultura Recreacién y
Deporte y la Secretaria de Educacion, con el apoyo de la Secretaria de Salud, IPES-Mision Bogota, Asolectura y
Fundalectura. Recuperado de: http://babel.banrepcultural.org/cdm/landingpage/collection/p17054coll3 [Consultado
14 Nov. 2015].
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De acuerdo a los argumentos que justifican la realizacion de una propuesta didactica para el
desarrollo de habilidades de comprension lectora, de manera general el presente trabajo busca dar
respuesta a la pregunta ¢De qué manera la implementacion de un videojuego educativo adaptativo
promueve el desarrollo de habilidades de comprensidn lectora en estudiantes entre 13 a 16 afios del
Colegio Nicolas Gomez Davila?, cuestion que se pretende responder o lograr al menos un
acercamiento muy preciso a su solucién, a través del disefio e implementacion del videojuego

adaptativo “Mascotas Lectoras” objeto de éste escrito.

2. Objetivos

2.1. Objetivo general

Analizar la incidencia que puede tener un videojuego educativo adaptativo en el desarrollo
de habilidades de comprension lectora, uso y analisis de textos en estudiantes de 13 a 16 afios del

Colegio Nicolads Gomez Davila.

2.2. Objetivos especificos

e Identificar las habilidades de comprensién lectora de los estudiantes a partir de resultados
obtenidos en una prueba de diagndstica.

e Analizar el desarrollo de habilidades de comprension lectora despues de 3 semanas de
actividades previas a la implementacién del videojuego Mascotas lectoras.

e Observar las habilidades de comprension lectora que desarrollan los estudiantes al

implementar el videojuego educativo adaptativo “Mascotas lectoras”.
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e Interpretar la incidencia del videojuego educativo adaptativo en el desarrollo de habilidades
de comprension lectora por parte de los estudiantes tras su implementacion y a través de su
andlisis presentar la contribucion que pueda generar en el desarrollo de habilidades de

comprension lectora.

3. Marco teorico referencial

3.1. Fundamentos tedricos

En consideracion a que el presente trabajo trata acerca de la viabilidad en la implementacién
de un videojuego educativo adaptativo, para potencializar el desarrollo de habilidades de
comprension lectora, uso y analisis de textos y para el cual se pretende en particular tomar como
referencia su aplicacion en estudiantes de 13 a 16 afios de edad del Colegio Nicolds Gomez Davila
I.E.D., se hace necesario establecer en primera instancia el reconocimiento del lenguaje y la
comunicacion como actividad fundamental en todo ser humano desde una breve mirada de
diferentes disciplinas, posteriormente es ineludible reconocer el uso de TIC, material educativo
digital (MED) y en particular de los videojuegos como herramientas de aprendizaje y finalmente
al hacer énfasis en la implementacién de videojuegos digitales adaptativos, es relevante realizar un
breve estudio de la adaptatividad y las teorias de aprendizaje que soportan la propuesta didactica

objeto de éste documento.

Particularmente se centra la atencion en las teorias mas importantes relacionadas con los

tres elementos base de investigacién definidos como habilidades de comprension lectora, juegos
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educativos digitales y adaptatividad. Este proceso implica examinar las teorias y los autores mas
relevantes sobre este tema para luego seleccionar una postura tedrica guia y atribuirle mayor
sentido e interpretar los hallazgos a la luz de las teorias pertinentes y como consecuencia dar
respuesta o lograr una aproximacioén a la solucion mas acertada del problema de investigacion

objeto de estudio.

3.1.1. Lenguaje y comunicacion

Rodriguez, Londofio & Hernandez (2010) reconocen que el lenguaje “constituye una de las
herramientas mas potentes para la evolucion de los individuos y de las colectividades (...), la
construccioén de su identidad, el desarrollo del pensamiento, la capacidad de aprender cualquier
disciplina, la posibilidad de tener una voz y participar como ciudadano en la toma de decisiones
que afectan su destino “ (p.7). En consecuencia, es posible identificar la importancia de la
comunicacion en el entorno escolar, y en particular, el reconocimiento de la interpretacién en la
construccién de significados relevantes que potencien la comprension del texto, el discurso,
realidades e imagenes en el acto de la adquisicion de saberes a través de la interaccion

multisensorial de cada persona en la construccion de su conocimiento.

La comunicacion linglistica, no consiste solamente en un conjunto de oraciones, sino en
un conjunto l6gico que proporciona significado al discurso que se pretende difundir o transmitir.
Por lo tanto, es preciso considerar un proceso coherente de la comprension, en el que se integren
el texto o discurso, y en el que el lector pueda realizar una recuperacion total y valorar los
contenidos del texto. Este proceso implica la union de informacion linguistica proveniente del

entorno, que se complementa con informacion almacenada en la memoria, que abarca desde el
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conocimiento perceptual y léxico, hasta el conocimiento general del mundo y las creencias (OCDE,

2010).

Es asi, como para esta investigacion se toma como marco de referencia inicial las
caracteristicas del desarrollo evolutivo con base en la teoria de Jean Piaget. Particularmente en lo
referente a la etapa relativa a jovenes de 13 a 16 afios, dada la directriz de la propuesta del presente
trabajo. En ésta etapa, Piaget (1973) destaca que los adolescentes entran al nivel mas alto del
desarrollo cognoscitivo, cuando en su proceso formal de aprendizaje, la informacion adquirida por
los sentidos, es procesada y evaluada mediante “operaciones formales” como lo afirman Rodriguez,
Londofio & Herndndez (2010), se definen éstas como “la capacidad que poseen los seres humanos
para desarrollar el pensamiento racional aplicado en diversos contextos con diferentes grados de

complejidad” (p. 17).

Sin embargo, los adolescentes en la etapa de las operaciones formales pueden integrar lo
que han aprendido en el pasado con los desafios del presente y hacer planes al futuro. Esta etapa
se caracteriza por la flexibilidad del pensamiento y por la presencia del razonamiento hipotético
deductivo: definida por Newman (2006), como la “forma de aproximacion a la realidad, la
rigurosidad y la duda metodica, la validacion de hipotesis, la forma de registrar el fendmeno, la

exactitud en el analisis y la racionalidad de la investigacion™ (p. 180).

Alrededor de los 12 afos, suceden los cambios mas notables del paso de la nifiez a la
adolescencia, brindandoles nuevas maneras de manipular la informacion que perciben mediante

los sentidos. Como lo sefiala, Fl6rez & Cuervo (2004) quienes plantean que en la escuela se aprende
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sobre el lenguaje, pero también este se usa para aprender; es decir en el proceso de aprendizaje, los
estudiantes estructuran su propia forma de comprender, interpretar y expresar la manera de ver su

realidad.

Dada la complejidad del desarrollo evolutivo de jovenes entre los 13 y 16 afios, las
operaciones formales e intelectuales que desarrollan, especificamente en términos de la
comprension y andlisis mental, ademas de los cambios fisicos, psicoldgicos y comportamentales a
los que se enfrentan, hacen que el proceso de ensefiar se constituya en un reto para los educadores

que pretenden llamar su atencion y hacer significativos los procesos de aprendizaje.

Tal como lo expresa Alonso & Mateos (1985), al considerar la lectura como “un medio
basico para adquirir informacion en nuestra sociedad” (p.5), las estrategias empleadas por los
lectores varian unos de otros segun las preferencias de cada lector. Por su parte Solé (2001), postula
tres premisas fundamentales en el proceso de aprendizaje de la lectura, la primera de ellas “El nifio
tiene que madurar para leer” la segunda premisa, “Previamente a la lectura los nifios tienen que
dominar pre-requisitos ” (conocimiento del esquema corporal — seriacion, entre otras) y la tercera
“La lectura requiere partir de la correspondencia sonido / grafia o de la palabra global” (p.70).
Un acercamiento a la lectura es algo complejo que conduce a una apropiacion progresiva, Como un
acto que implica interactuar con el texto y cuya responsabilidad no solamente recae sobre el

estudiante, sino en padres de familia y docentes quienes deben animar y corregir dicho proceso.

Es asi como se plantean algunos modelos que han sido desarrollados para mejorar la

comprension lectora, el primero de ellos, el de la lectura interactiva en la cual Solé (1994) (citado
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por Jouini, 2005), la define como “el proceso mediante el cual se comprende el lenguaje escrito.
En esta comprension intervienen tanto el texto, su forma y su contenido, como el lector, sus
expectativas y sus conocimientos previos” (p. 96), en otras palabras, permite interpretar el texto y

a partir de la interpretacion, poder predecir e inferir lo que no esté explicito en el texto.

A partir de este modelo, intervienen maltiples procesos cognitivos como la comprension,
la percepcidn, la memoria, solucion de problemas, entre otros, lo cual permite establecer que el
significado de la interpretacion no reside en las palabras ni frases del texto sino en la
intencionalidad que le asigna el lector quien “activamente construye o representa la informacion
del texto acomodandola a su conocimiento sobre el mundo y a sus propositos (...) es el resultado
de la interaccién entre el texto, los esquemas de conocimiento y el contexto” (Alonso & Mateos,

1985, p.7).

3.1.2. Niveles de comprension lectora
Los niveles que se toman como referentes para caracterizar modos de leer, se hallan
consignados en los lineamientos curriculares de la lengua castellana escrito por Pérez & Baquero
(1998) para el MEN, como una opcion metodoldgica para caracterizar estados en el proceso de
comprension lectora. Se ha escogido esta clasificacion por ser la propuesta del MEN para la
educacion en Colombia.
1. “Nivel A: nivel literal. Consiste en el reconocimiento del texto o comprension local de sus
componentes como la identificacion / transcripcion referida al reconocimiento del texto
(palabras, frases, gestos, entre otros.) y la parafrasis entendida como la traduccién o

reelaboracién del significado de una palabra o frase (resume lo que lee) reteniendo el significado

del mensaje.
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2. Nivel B: nivel inferencia. El lector logra establecer relaciones y asociaciones entre los
significados, lo cual conduce a formas dinamicas y tensivas del pensamiento como es la
construccion de relaciones de implicacion, causacion, temporalizacion, espacializacion,
inclusién, exclusion, agrupacion, entre otras inherentes a la funcionalidad del pensamiento.

3. Nivel C: nivel critico-intertextual. La explicacion interpretativa, entendiendo por ello la emision
de juicios respecto a lo leido, en otras palabras, el lector activa sus saberes para conjeturar y
evaluar aquello que dice el texto e indagar por el modo como lo dice” (p.76).

Cada nivel de comprension lectora, tiene una complejidad mayor que el nivel anterior, por
lo cual, alcanzar el nivel critico — intertextual implica un desarrollo progresivo ascendente a través

del cual se perfecciona la comprension lectora.

3.1.3. Material educativo digital
Falkembach (2005), define los materiales educativos digitales (MED) como:
“recursos que pueden ser desde pequefias actividades a través del ordenador o libros electronicos,
juegos, simulaciones, historias, historietas o retos que se plantean a los estudiantes. Los materiales
digitales por lo general, ademas de multimedia, utilizan la funcién de hipertexto que permite la
navegacion aleatoria, no lineal y el profesor puede hacer una planificacion previa, seleccionar las
unidades que se trabajaran, de forma contextualizada y usarlos en su practica pedagogica, observando

e interviniendo en las interacciones entre los estudiantes con el material en el desarrollo del trabajo,

proporcionando oportunidades para el descubrimiento y la exploracion” (p.1).

De acuerdo a la definicién proporcionada por Falkembach (2005), el material a desarrollar
en la presente investigacion (videojuego educativo adaptativo), se considera un MED, debido a que
es un recurso que integra diferentes actividades para los estudiantes con un fin pedagdgico, como
es el de fortalecer las habilidades de comprension lectora. De otra parte Falkembach (2005) sefiala

que: “para que un software educativo cumpla su propdsito es necesario que el maestro sepa
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seleccionar y planificar los materiales utilizados en el aula y ain mejor si es posible desarrollar su
propio material. Los sistemas de autor ofrecen recursos que permiten al profesor sin grandes
conocimientos de programacion planear y desarrollar su material educativo digital” (p. 2).
Afirmacion que concede al maestro como orientador de procesos de un grupo de estudiantes en
particular, la creacion de su propio MED conforme al contexto, situacidén caracteristica o

contenidos a ensefiar.

3.1.4. Uso de TIC como herramienta de aprendizaje

El constante avance en la produccion, implementacion y uso de nuevas tecnologias en la
actual sociedad de la informacidn y el reconocimiento protagonico de la tecnologia en la educacion,
aviva en los docentes, formas didacticas e innovadoras para la aplicacion, apropiacion y
manipulacion de recursos digitales que permitan transmitir informacién y conocimientos con

mayor significado para los estudiantes.

Lo anterior, conduce a transformar o actualizar la definicion de la educacion partiendo del
concepto que segun Echavarria (2011), se tiene como “formacion destinada a desarrollar la
capacidad intelectual, moral y afectiva de las personas de acuerdo con la cultura y las normas de
convivencia de la sociedad a la que pertenecen” y reformular la idea de concebir la educacion como
consecuencia de la interaccion entre las personas la cual se da de forma casi involuntaria dentro de
un entorno multidisciplinario que permite un desarrollo integral de la personalidad basada en la
comunicacion, en otras palabras, reconocer que no hay interaccion (social, cultural, econémica,

entre otras) sin que los integrantes se eduquen.
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Con el objetivo de facilitar estos procesos de aprehension y aprovechar la tecnologia actual
(desarrollo de aplicaciones para pc, Tablet y/o celulares) en una sociedad, se produce el origen de
escuelas modernas que parten de una misma premisa como lo expresa Diéguez (1996) el uso de “la
tecnologia apropiada”, lo cual se logra con un trabajo conjunto entre el hombre y los materiales y
herramientas, que permite la identificacion de las diferentes formas de aprender de los estudiantes

y por ende aplicar herramientas que atribuyan significado a los contenidos ensefiados en la escuela.

Lo anterior implica un desarrollo del proceso de comunicacion entre las personas como lo
manifiesta Echevarria (2011), citando a Habermas, Jiménez & Vidal (1982), pues a través de la
comunicacion “los sujetos logran constituirse en seres unicos en sus formas de ser, sentir y habitar
el mundo y a su vez como seres incluidos en grupos, cuyo proposito es alcanzar una cohesion
adecuada mediante la construccion conjunta de sentidos de identidad comunes” (p.3). Es decir,

desarrollar una identidad cultural dentro de una sociedad.

Asi mismo, la educacion afronta discusiones abiertas sin que aun se haya dicho la dltima
palabra entre el desarrollo tecnolégico, el bienestar social y la identidad cultural, entre el cimulo
de informacion desarrollado por los avances tecnolégicos y la aprehension de dichos conceptos,
que refutan lo que parece inmutable, limitan lo que parecia ilimitado y abren nuevos caminos donde

se pensaba ya todo estaba dicho y hecho.

La ley general de educacion, Ley 115 de 1994, en su articulo quinto, destaca entre los fines
de la educacidn, la formacion y el desarrollo de seres humanos integrales, respetuosos de la vida,

de los principios democraticos del pais y demas derechos, y entre los propdsitos de la educacion
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del siglo XXI se contemplan las competencias TIC para el desarrollo profesional docente, que
pretenden “la formacion de personas inteligentes a nivel cognitivo, afectivo y practico. Lo anterior
requiere del desarrollo de las diferentes dimensiones y competencias del ser humano” y permite
dar una mirada a nuevas estrategias de formacion que permitan a los individuos el desarrollo de

competencias en diferentes areas a partir de cualquier proceso mediado por la tecnologia.

En ese mismo sentido, la Declaracion Universal de los Derechos Humanos, en el articulo
26, declara que “Toda persona tiene derecho a la educacion”, su reconocimiento como uno de los
pilares fundamentales de los derechos humanos para el desarrollo sostenible de cualquier pais,
permite buscar, medir y comparar el avance o desarrollo alcanzado por las sociedades en un mundo

globalizado y competitivo.

Por su parte Brovetto (1998) destaca algunas implicaciones al plantear contradicciones que
se dan entre “el conocimiento y la sabiduria, de una civilizacion capaz de alcanzar las mas
sorprendentes proezas en los confines del espacio y simultaneamente reconocerse, a si misma,
incapaz de resolver los problemas resultantes de su propio accionar sobre el ambiente que habita”.
Lo cual deja en claro la necesidad de establecer nuevos criterios para asumir un reto en el cambio

del papel que juega hoy en dia la educacion para la transformacion de nuestra sociedad.

La pedagogia como ciencia que reflexiona sobre los actos educativos con un fin de
aprendizaje, reconsidera una educacion que permita a los docentes, ofrecer a los estudiantes,
herramientas para resolver de forma auténoma problemas de su cotidianidad, y en una sociedad

cambiante mediada por las nuevas tecnologias, concede a la pedagogia un papel mas trascendente
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que el de un repositorio de estrategias para ensefiar contenidos y pasa a ser una fuente estratégica

de nuevas didacticas de ensefianza.

3.1.5. Videojuegos

Los juegos abarcan diversos escenarios y formas de expresion, en palabras de Bally, (1958),
son considerados como el “origen de la conducta instintiva”, como una actividad ladica del ser
humano como lo afirma Provine (1996), especialmente por “ser una de las primeras interacciones
comunicativas previas a la aparicion del lenguaje” que generalmente se desarrolla en la seguridad

del entorno familiar en los primeros afios de vida de los nifios.

Asi pues, la disposicion de un individuo para aprender depende de diversos aspectos como
en la teoria sociocultural de Vygotsky, citado por Carrera & Mazzarella, (2001), la cual afirma
“que el desarrollo humano es resultado de una construccion histérica, fruto de la interaccion
humana” denominada también como zona de desarrollo proximo y entendida por Redondo (2008)
como la “zona Optima entre el nivel de desarrollo ideal y potencial del sujeto, sobre la cual debemos
actuar”, por lo cual el juego se convierte entonces, en parte fundamental en ésta etapa de desarrollo
y en todo proceso educativo el docente debe actuar como mediador y hallar las herramientas y

estrategias que permitan fomentar de forma 6ptima los procesos de aprendizaje.

Asi mismo, en el contexto del desarrollo cognitivo, para Rosas et al (2003), “jugar se
considera fundamental para los procesos de estabilizacién que son esenciales para el incremento
de las estructuras cognitivas” (p.71), ya que a través del juego los nifios ensayan operaciones

cognitivas basicas como la conservacion, clasificacion y reversibilidad entre otras (Piaget, 2013).
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De igual forma, jugar implica acciones mas complejas al enfrentar retos y desafios en la
interaccion con pares como lo expresa Bruner (1986), “en el juego se reduce la gravedad de las
consecuencias de los errores y los fracasos” (p.1) como medio de exploracion que permite un

acercamiento a la realidad no solo como exploracion sino también de invencion.

Por consiguiente, los juegos permiten el desarrollo de nuevas alternativas de interaccion
entre los participantes y el escenario donde se lleva a cabo la actividad, como juegos de mesa,

juegos de rol, juegos de video, juegos educativos, entre otros.

La riqueza cultural que ofrecen los juegos en la construccién de un lenguaje simbdlico, el
cual puede ser segin Frasca (2009) “adaptado y modificado por los jugadores de acuerdo a unas
reglas preestablecidas™ (p.38) aplicadas no solamente a los juegos tradicionales sino, también para
los videojuegos, entendidos como “cualquier forma de software de entretenimiento por
computadora, ya sea textual o basado en imagen, usando cualquier plataforma electronica como
ordenadores personales o consolas y la participacién de uno o varios jugadores en un entorno fisico

o en red” (Frasca, 2001, p.4).

Asi mismo, Balerdi (2008) define “el éxito creciente de los videojuegos como juguetes
preferidos por nifios, jovenes y adultos, es uno de los retos que padres y docentes deben enfrentar”
y concederles el caracter de posibles herramientas de aprendizaje de diferentes ciencias y /o

disciplinas que pueden potencializar habilidades de pensamiento.

Aunque con relacion a los videojuegos existen ciertas preocupaciones frente a sus

consecuencias sociales como la violencia y el aislamiento, no hay evidencia cientifica que
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demuestre estos efectos (Etxeberria, 2001). Si bien las investigaciones no son definitivas, la
mayoria de ellas indican que muchos videojuegos favorecen el desarrollo de determinadas
habilidades de atencion, concentracion, espacial, resolucion de problemas, creatividad, entre otros.
Por lo que se concluye que, en su conjunto desde el punto de vista cognitivo, los videojuegos

suponen algun tipo de ayuda en el desarrollo intelectual (Balerdi, 1998).

Rivera (2013) afirma que “los videojuegos también son literatura” y dado que vivimos en
un contexto en que los medios audiovisuales modifican la forma en que se percibe el mundo y la
manera como interactuamos en sociedad, constituyen un instrumento mediador de conocimiento
de una forma llamativa y cautivadora al ofrecer al usuario, interactividad. En otras palabras,
permite el desarrollo de habilidades y destrezas, mejora la coordinacién oculomanual, el desarrollo
de la espacialidad, la capacidad deductiva, la resolucion de problemas, la imaginacién, el

pensamiento, entre otras.

3.1.6. Constructivismo

El constructivismo es en gran medida, la base sobre la cual se realiza la propuesta del
videojuego adaptativo digital, ya que se parte de los conocimientos previos que tiene el estudiante,
luego se proponen actividades y ejercicios en los que se plantean problemas y en los cuales el lector

esta obligado a encontrar soluciones y construir conocimientos en esa interaccion.

Jiménez & O’shanahan, (2008) consideran que el aprendizaje se vuelve significativo
cuando el usuario establece una relacion entre sus conocimientos y las nuevas informaciones y

experiencias, esto a su vez se traduce en la construccion de habilidades formativas lectoras y de
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comprension, en cuanto a potencializar procesos de interpretacion, analisis, relacion y

comprension.

Con el videojuego se pretende desarrollar en el joven capacidades de analisis, interpretacion
y solucién de los ejercicios como medio de evaluacion individual, lo cual se articula con el
constructivismo cognitivo, que parte esencialmente de la teoria piagetiana y postula que el proceso
de construccion del conocimiento es individual, Serrano & Pons (2011) describen el analisis que

se desarrolla en los jovenes bajo tres perspectivas:

“La que conduce al analisis macrogenético de los procesos de construccion, la que intenta describir y
analizar la microgénesis y la vertiente integradora de estas dos posiciones, en las cuales reafirma la
posicién de Piaget al considerar que efectivamente, el proceso de construccion de los conocimientos es
un proceso individual que tiene lugar en la mente de las personas que es donde se encuentran

almacenadas sus representaciones del mundo” (p.6).

Es asi como el aprendizaje relaciona nueva informacion con representaciones preexistentes,
para Serrano & Pons (2011), éstas permiten “la modificacion, reorganizacion y diferenciacion de
esas representaciones. Ahora bien, aunque el aprendizaje es un proceso intramental, puede ser
guiado por la interaccion con otras personas, en el sentido de que los demdas son potenciales
generadores de contradicciones que el sujeto se vera obligado a superar”. En palabras de Coll
(1998.) citando a Vygotsky, “sefiala que todos los procesos psicoldgicos superiores aparecen

inicialmente en el marco de las relaciones sociales.”

Lo anterior implica para el individuo una “relacién activa” con su entorno caracterizando

las actividades de las personas en un orden fisico y psicologico tal como lo define Coll (1998) “de
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caracter fisico, como las herramientas que permiten modificar el entorno y de caracter psicoldgico

como los signos y sistemas de representacion grafica que emplean los individuos”.

Es asi, como se da una aproximacion al concepto empleado por Vygotsky de “zona de
desarrollo proéximo” definido como la region dinamica en la que se diferencia el trabajo que una
persona es capaz de realizar con ayuda de los demas y las actividades que puede llevar a cabo de

forma independiente”.

En oposicién al conductismo, la teoria del procesamiento de la informacion, proporciona
una concepcion “constructivista” del ser humano, como lo afirman Serrano & Pons (2011), por
cuanto “recurre a dos principios constructivistas basicos: organizacion y significatividad, ademas
de: recuperar la nocion de mente, reintegrar la informacion subjetiva como un dato dtil a la
investigacion y dar un lugar preferencial al estudio de la memoria activa como explicacion basica

de la elaboracion de la informacidon (personalizacion de los significados) y de la actividad humana”

(p.7).

Lo anterior conduce a tomar conciencia del uso de los recursos y la disposicion de la
informacidn junto con actividades basadas en contenidos adaptados al nivel del estudiante, que
sumados a métodos de aprendizaje acordes, permitan reflexionar y fijar conocimientos a través de

la experiencia de jugar; con el fin de interiorizar el conocimiento y afianzar habitos de lectura.

Al desarrollar el videojuego se aplica el constructivismo al integrar una metodologia
cognitiva en la que el usuario se interese y aprenda de una forma natural y divertida, tomando las

actividades y ejercicios como herramientas base para generar experiencias de conocimiento a traves
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de reflexion y error ya que este ultimo es una gran fuente para construir su propio aprendizaje;
pues, en la experiencia del error o del perder en el juego se genera una reflexion a través de la
realimentacion, de tal forma que el usuario comprende y analiza las fallas buscando con ello un
ambiente propicio para superar los obstaculos que se presenten en el juego (Alfageme & Sanchez,

2002).

Otro factor importante es la necesidad de generar motivacién y entusiasmo, consciente de
ello se disefid en el videojuego objeto de ésta propuesta una mascota interactiva, que representa un
incentivo en el desarrollo de los ejercicios y un aliciente para mejorar las habilidades, creada con

expresiones de afecto y emocion que propician un vinculo con el usuario.

Este tipo de juegos puede suponer una gran ayuda para sujetos con dificultades; autores
como Greenfield (1985), hacen referencia a que alumnos con dificultades de aprendizaje que
rechazaban concentrarse en tareas convencionales de aprendizaje, eran capaces de prestar atencion

a los videojuegos, perseverar en la tarea y progresar con ellos.

El constructivismo asume que el aprendizaje es esencialmente activo permitiendo con el
desarrollo del videojuego, que el usuario que aprende algo nuevo, lo incluya a su conocimiento
empirico y a sus propias estructuras mentales, siendo este un proceso subjetivo que cada persona
modifica constantemente a la luz de sus experiencias (Abbott, 1999). Asi, el constructivismo
percibe el aprendizaje como actividad personal enmarcada en contextos funcionales, significativos,

auténticos y logra la transferencia de lo tedrico hacia lo préactico.
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3.1.7. Adaptatividad

Los sistemas de aprendizaje adaptativos son originarios de las importantes contribuciones
realizadas en el area de la inteligencia artificial (Al) y los tutores inteligentes. Se conocen como
sistemas tecnoldgicos, con la capacidad de aprender y adaptarse con base a las sefiales de entrada
recibidas. Estos sistemas de aprendizaje adaptativo educativo organizan el contenido segun las
preferencias de aprendizaje de cada usuario con el objetivo de maximizar el rendimiento de

aprendizaje a través de realimentacion inteligente continua.

La adaptatividad vista como un sistema de hipertexto o hipermedia que dispone de
diferentes soportes logicos, permite diferentes formas de organizar el contenido, ofreciendo un
contexto diferente y una perspectiva Unica para cada usuario, identificando su estilo de aprendizaje
para proporcionar asi, informacion continua e inteligente que motive y oriente la superacién de

deficiencias conceptuales y maximice el rendimiento del aprendizaje.

En cuanto al modelamiento del contenido, Carro, Breda, Castillo & Bajuelos (2002),
propone adaptar los contenidos del videojuego en los cuales el usuario navega, mientras ofrece
explicaciones adicionales, conforme al conocimiento que se requiere para superar diferentes
niveles de juego a partir de los conceptos previos y asi mismo aplicar el modelamiento del entorno,
propuesto por Gutiérrez, Pérez & Carro (1998) como “los Sistemas Hipermedia Adaptativos (SHA)
los cuales, deben incluir la informacion relacionada con la configuracién del sistema y de los
recursos multimedia necesarios para su Optimo desempefio” ya que estos sistemas aportan
flexibilidad al usuario proporcionando informacion a medida que se avanza intuitivamente por el

sistema.



41

En cuanto al modelamiento del usuario, los sistemas adaptativos educativos deben
responder al hecho de que no todos los usuarios tienen el mismo nivel de conocimiento y no todos
aprenden al mismo tiempo o con la misma facilidad. De hecho, se apoya en un sistema de reglas
basado en los resultados de las pruebas iniciales que realiza cada usuario al iniciar, en el caso

particular del presente estudio, el videojuego con la implementacion de un test inicial.

En ese sentido, la clasificacion de los sistemas hipermedia adaptativos propuesta por De
Bra, Brusilovsky & Houben (1999), plantean la construccion de un modelo acorde a las metas,
preferencias y conocimiento del usuario individual y utilizarlo a través de la interaccion para la
adaptacion del hipertexto a los requerimientos del usuario. Es decir, generar una adaptacion
automaética de los contenidos solamente con conocer el comportamiento de navegacion del usuario
o el estilo de las preferencias de cada usuario, como las caracteristicas a los que se adapta
relacionadas con su contexto de trabajo y con algunos aspectos personales como: el conocimiento,

los objetivos, la procedencia y la experiencia.

3.1.8. Teoria cognitiva del aprendizaje

La Teoria Cognitiva del Aprendizaje segin Pozo (1989), explica por qué el cerebro es
considerado “como la red més increible de procesamiento e interpretacion de la informacion en el
cuerpo a medida que aprendemos cosas”. La cual, puede ser dividida en dos teorias: la Teoria

Social Cognitiva (TSC) y la Teoria Cognitivo-Conductual (TCC).

Cuando se hace referencia a la palabra aprendizaje se habla de la adquisicion de un

conocimiento determinado lo cual exige realizar actividades mentales que permitan almacenar esta
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informacidn. Generalmente se hace alusion a “pensar usando el cerebro”. Este concepto basico de
aprendizaje es el punto central de la Teoria Cognitiva del Aprendizaje (TCA). Esta teoria ha
permitido explicar como lo manifiesta Sincero (2015) “los procesos mentales, ya que éstos son
afectados tanto por factores intrinsecos como extrinsecos que eventualmente producen un

aprendizaje en el individuo.”

La TCA determina que las técnicas empleadas por los seres humanos para aprender, pueden
ser explicadas, por medio del anélisis de los procesos mentales, lo cual presupone que los cambios
de la conducta de una persona frente a un conocimiento determinado, produce procesos cognitivos
efectivos al interactuar por medio de la préctica. Asi el aprendizaje resulta méas facil y la nueva

informacidn puede construir significados que perduran en la memoria por mas tiempo.

3.1.9. Teoria social cognitiva

En la teoria social cognitiva se tienen en cuenta tres variables:

1. factores de comportamiento
2. factores ambientales (extrinsecos)

3. factores personales (intrinsecos)

Para Sincero (2015) estas tres variables estan interrelacionadas entre si, lo cual produce el
aprendizaje. Ya que tiene en cuenta la experiencia personal de un individuo, un contexto temporal
determinado y su forma de ser o personalidad para conjugarlos de tal forma que permite la

interpretacion, asimilacion, elaboracion y definicion de significados (ver Figura 2).
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Figura 2. Teoria Social Cognitiva.

En la interaccion personal-ambiental, son los factores que afectan tanto positiva y
negativamente a la persona en su desarrollo del aprendizaje como son: las creencias, ideologias,
cultura social, en otras palabras son las competencias cognitivas humanas modificadas por factores
externos. En la interaccion personal-comportamiento, son los procesos cognitivos de una persona
afectados por su comportamiento, es decir los estados de animo y la percepcion sensorial lo que
conlleva a modificar la forma en que piensa. Por dltimo, en la interaccion ambiental-
comportamiento, los factores externos pueden alterar la forma de mostrar el comportamiento.
Ademas, el comportamiento puede afectar y modificar el ambiente. Este modelo segun Pajares &
Olaz, (2008) “indica claramente que para que tenga lugar un aprendizaje efectivo y positivo la
persona debe tener caracteristicas personales positivas, mostrar un comportamiento adecuado y

permanecer en un ambiente de contencion”.
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Asi mismo, la TSC establece que las nuevas experiencias estaran en un constante proceso
de evaluacion por el aprendiz al extraer sus experiencias pasadas y compararlas con nuevos
referentes del entorno. Por su parte, Joyce & Calhoun (2002), plantean la relacion existente entre
la personalidad y los estilos de aprendizaje en la adaptacién a las diferencias individuales, por lo
tanto, el aprendizaje parte de una diversidad de personalidades que confluyen en un mismo
ambiente de aprendizaje donde se adecue la ensefianza al ritmo del estudiante a fin de garantizar

su crecimiento personal.

La TCA cobra importancia en la realizacion del presente trabajo, ya que el disefio del
videojuego implica la interaccion del estudiante con una serie de eventos que promueven diferentes
comportamientos y emociones conforme se avanza, y como se menciono anteriormente su caracter
adaptativo supone plantear actividades conforme al estilo y ritmo de aprendizaje de cada individuo
tal como lo propone la TSC y el éxito del videojuego se genera en cuanto logre el planteamiento
de Joyce & Calhoun (2002), en el cual se ha de tener presente la relacion entre las diferentes

personalidades en un mismo ambiente de aprendizaje.

3.1.10. Disefio instruccional

El disefio y produccidn de un material educativo digital requiere, la creacion de un ambiente
apropiado que facilite a los estudiantes su acceso a las estructuras cognoscitivas, en particular el
desarrollo de habilidades de comprension lectora, cuya meta es lograr que los estudiantes accedan
progresiva y secuencialmente al nivel critico - intertextual de acuerdo a las necesidades de cada

uno, donde el docente sera un facilitador de experiencias.
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Para ello se pone en consideracion las caracteristicas biopsico-sociales y ritmos de
aprendizaje de cada estudiante al permitir el acceso a la informacion por diferentes medios (video,
sonido, lecturas) y donde el avance de cada estudiante se vea reflejado de manera secuencial y

progresiva al realizar un trabajo por procesos.

El disefio instruccional como proceso sistematico por el cual se analizan las necesidades y
metas de la ensefianza y de ahi se seleccionan y desarrollan las actividades y recursos para alcanzar
esas metas y los procedimientos para evaluar el aprendizaje, segun de Govea (2007), identifica dos
aspectos principales, uno de ellos define al estudiante como un participante activo del proceso de
ensefianza — aprendizaje y en segundo lugar, la exploracion de los procesos cognitivos para analizar

la comprension de textos.

Para la comprensién lectora, se requiere que el estudiante realice un andlisis, sintesis,
comparacion, abstraccion e inferencia que le permitan procesar la informacion presente en el texto,
convirtiéndose en un constructor activo de su propio conocimiento (De Govea, 2007). Un elemento
importante que aportan los sistemas adaptativos, es que miden el progreso del estudiante mediante
el uso de test o pruebas los cuales permiten estimar la capacidad o aptitud de la persona evaluada
hasta completar el objetivo establecido o cuando se hayan suministrado los recursos que componen

el material educativo digital.

De acuerdo a Noguez et al (2014), en aprendizaje adaptativo hay dos tendencias principales:
analiticas de aprendizaje para adaptar las estrategias educativas y el disefio instruccional; y modelos

inteligentes para inferir el estado cognitivo del estudiante para proporcionarle contenidos,
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actividades y evaluaciones acorde a su interaccion y forma de aprender. Para el desarrollo del
recurso educativo digital adaptativo objeto de la presente investigacion, se requiere que el disefio
instruccional esté relacionado con el enfoque pedagdgico basado en una teoria de aprendizaje y/o
cognitiva. El modelo que se propone, se fundamenta en la teoria instruccional de Gagné (1985) y
en el enfoque del procesamiento de la informacion, reconociendo al estudiante como un ser activo,
responsable de la construccion de su conocimiento, donde expone al menos, diez funciones de la
ensefianza (ver figura 3), a traveés de los cuales ocurre el aprendizaje y que al seguirlos de manera

escalonada, pueden ofrecer las condiciones para un adecuado disefio de las actividades.
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Figura 3. Disefio instruccional

Fuente: Gagné & Belloch, C. 2012.

La préctica de la teoria sobre el disefio instruccional se hace desde un modelo que puede
ser usado de referencia para sistematizar el proceso de desarrollo de habilidades de comprension
lectora, para ello se basa en las teorias de Coll, Mauri & Onrubia (2008), quienes plantean el
concepto de “diseno tecno instruccional o tecno pedagégico”, en el que se vinculan dos
dimensiones:

a. Dimension tecnolégica, que supone la seleccion de herramientas tecnoldgicas adecuadas
al proceso formativo que se desea realizar, analizando sus posibilidades y limitaciones.

b. Dimension pedagogica, que precisa del conocimiento de las caracteristicas de los
destinatarios, analisis de los objetivos y/o competencias de la formacion virtual, desarrollo
e implementacidn de los contenidos, planificacion de las actividades, con orientaciones y
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sugerencias sobre el uso de las herramientas tecnoldgicas en el desarrollo de las
actividades y la preparacion de un plan de evaluacion de los procesos y resultados.

En atencion a las consideraciones y conforme a los modelos de disefio instruccional, se
selecciond el denominado modelo T-PACK propuesto por Mishra & Koehler (2006), basado en la

idea de Lee Shulman, para el desarrollo de Mascotas lectoras.

En este modelo, los autores plantean el conocimiento tecnoldgico pedagdgico del contenido
como una orientacion a la practica educativa mediada por tecnologias en la que un docente
determina cudles deberian ser las herramientas tecnoldgicas que permiten una ensefianza en

particular sobre un objeto de estudio en particular.

El modelo T-PACK parte de tres premisas para integrar las TIC en las clases (ver tabla 2).

Tabla 2. Modelo TPACK Premisas para la integracion de TIC.

1. Ensefiar con tecnologias es un problema complejo.

2. Los problemas complejos requieren soluciones creativas.

3. Los docentes son disefiadores del paquete completo.

Fuente,http://recursostic.educacion.es/observatorio/web/es/component/content/article/1092-monografico-
introduccion-de-las-tecnologias-en-la-educacion?start=1

El uso de contenidos con la implementacion de TIC, debe generar cambios que permitan
como minimo motivar y captar la atencion de los estudiantes y a su vez generar transformaciones

metodoldgicas en los docentes que permiten afianzar el uso de la libre expresion, el pensamiento
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critico, el trabajo colaborativo, la autonomia, la participacién entre los integrantes de la comunidad,

para la construccion y divulgacion de conocimiento en aras de lograr un mayor bienestar.

El modelo TPACK (ver Figura 4) se compone de tres dominios independientes que al
relacionarse entre si, reconocen el papel primordial del docente como agente articulador entre la
ensefianza y los contenidos mediados por tecnologia, en palabras de Almenara (2015), “el
entrenamiento de los maestros en el uso de las TIC es ahora una innegable necesidad si queremos

incorporarlas en procesos de ensefianza — aprendizaje de manera ludica y significativa” (p.13). La

siguiente figura ilustra esos dominios:

Cosocimicnio
Tecnologico Pedagogico
de Contenido
IPACK

Comocimiento
Teenmolagico
Pedagogico

(IPK)

Conocimionto
Teenaldgico

(TK)

Conocimiento
Teenologico

del Comtenido
(1ICK)

Conocimbento
Pedagogico
(rK)

Conocimiento
del Contenido
(CK)

Cosocimiento
Pedagogico
del Contenido
PCK

CONTEXTOS

Figura 4. Modelo TPACK

Fuente: Recuperado de: http://recursostic.educacion.es/observatorio/web/es/component/content/article/1092-
monografico-introduccion-de-las-tecnologias-en-la-educacion?start=1
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A continuacion, se describe la manera en la que se abordd cada una de los dominios del

modelo TPACK en el disefio de Mascotas Lectoras.

En relacion al primer dominio, correspondiente al Conocimiento Tecnoldgico (TK), se
proponen diferentes medios para transmitir el mensaje segun los estilos de aprendizaje de los
estudiantes como lo expresa Klassen & Solid (1981), quienes afirman que hay que encontrar la
tecnologia educativa apropiada para cautivar a los estudiantes. Lo que sugiere que los docentes
deben buscar aquellos sistemas y/o procedimientos que faciliten la fijacion, uso y difusion de la
informacion con una finalidad didactica, en la que reconozcan que la tecnologia no es solamente

el medio sino también un elemento originario de la comunicacion.

El segundo dominio, corresponde al Conocimiento del Contenido (CK), el cual hace
referencia a las tematicas a tratar por area o los saberes especificos objeto de ensefianza que para
el caso de la presente investigacion tienen que ver con el desarrollo de habilidades de comprension

lectora.

El tercer dominio, corresponde al Conocimiento Pedagdgico (PK), o dominio articulado
que debe tener un docente sobre las teorias de aprendizaje sobre evaluacién y didactica propios del

saber pedagdgico del docente.

Al combinar los dominios de conocimiento pedagdgico y conocimiento del contenido,
forman lo que Shulman (1987), denomina como Conocimiento Pedagogico del Contenido (PCK),
es decir, estrategias de naturaleza didactica que el docente pone en practica para ensefiar de cierta

manera un dominio de conocimiento.
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Otra interseccion que se presenta en este modelo, es la que surge entre el conocimiento
tecnoldgico y el conocimiento de contenido, la cual, da cuenta de los instrumentos o herramientas
tecnoldgicas que el docente identifica para realizar un abordaje distinto de un cierto dominio de

conocimiento en particular, denominado como Conocimiento Tecnoldgico del Contenido (TCK).

Finalmente, se presenta la interseccion entre el Conocimiento Tecnoldgico y el
Conocimiento Pedag6gico denominado Conocimiento Tecnoldgico Pedagdgico (TPK), este tipo
de conocimiento hace referencia a los conocimientos del docente con relacion a el uso de ciertas
herramientas tecnoldgicas en beneficio de una aproximacion o un abordaje pedagdgico de tal forma
que el docente podria indicar cual seria el abordaje de una herramienta para el proceso formativo

que se esta desarrollando.

La interseccion de estos tres dominios de conocimiento, se conoce como Conocimiento
Tecnoldgico y Pedagogico del Contenido (TPACK), se puede sintetizar como aquel conocimiento
que debe tener un docente para identificar las herramientas tecnoldgicas que permiten una

ensefianza en particular sobre un objeto de estudio en particular.

3.2. Estado del arte

El presente trabajo tiene como referentes, diferentes investigaciones relacionadas tanto con
la ensefianza a través de videojuegos y juegos adaptativos, como también investigaciones
pertenecientes al proceso de ensefianza y aprendizaje con el objetivo de incrementar habilidades
de comprension lectora, que aunque no estén dirigidas a jovenes de educacion secundaria y media,

sus aportes son de gran importancia para el desarrollo de la presente propuesta.
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Entre las investigaciones que se han realizado respecto al uso de juegos adaptativos que
involucran habilidades de comprension lectora, la méas relevante para el desarrollo de la actual
investigacion es la realizada por Gobel, Mehm, Radke & Steinmetz (2009), titulada “80 Days:
Adaptive Digital Storytelling for Digital Educational Games™, proyecto de investigacion
financiado por la Comision Europea dentro del séptimo programa marco de la prioridad de la

investigacion de las TIC, situado en el campo de nuevas tecnologias de aprendizaje.

El objetivo principal de la investigacion consistid en fusionar el aprendizaje adaptativo, la
narracion de cuentos o historias y el uso de la tecnologia de juegos con el fin de construir ambientes
de aprendizaje inteligentes, llamativos, divertidos, adaptativos e interesantes en forma de juegos

educativos digitales (DEGs: digital educational games).

Gobel, Mehm, Radke & Steinmetz (2009), ejecutaron su proyecto de manera
interdisciplinaria y cooperativa con cientificos cognitivos, psicologos, informaticos, proveedores
de tecnologia de juegos, disefiadores y expertos, con base en los resultados alcanzados en los
proyectos ELEKTRA e INSCAPE, realizados en 2006, con la misma intencionalidad: crear

historias interactivas multimedia.

Los autores describen el marco referencial de su investigacion a partir de la asociacion entre
el aprendizaje, los cuentos y el juego, adaptando diferentes conceptos a las necesidades de DEG’s.

(ver Figura 5).

4 80 Dias: Narracion adaptativa digital para Juegos Didacticos Digitales
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NARRATIVE GAME BASED
LEARNING LEANING

Technology- enhanced Learning

Figura 5. Narracion adaptativa digital para Juegos Didacticos Digitales.

Las cuestiones abordadas inicialmente en el proyecto fueron: “;Qué hace un buen juego,
basado en aprendizaje de cuentos?”, en un nivel fundamental y mas en concreto “;Como construir
un juego emocionante?”, “;Como hacer que una historia continle en un determinado momento
durante el juego?”. Para responder a estas preguntas, tuvieron en cuenta la adaptatividad, la
narracion digital interactiva, asi como el aprendizaje y la psicologia que incluye el desarrollo de

competencias.

Los autores estudiaron las diferentes formas en que el juego permitiria la adaptatividad y
describieron dos enfoques: el lineal y el modular. En el primero hallaron como ventajas que el autor
tiene el control total de la historia, es facil de implementar desde la perspectiva de los

desarrolladores de juegos, pero su principal inconveniente es la falta de flexibilidad y las
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posibilidades de personalizacion y adaptatividad del usuario en cuanto a la creacién de secuencias

narrativas.

El enfoque modular resulté mas complejo que el enfoque lineal, en términos de produccion
de contenidos, pero ofrecio flexibilidad y espacio para la adaptacién macro y la secuencia de
unidades de cuentos debido a que cuenta con gran variedad de transiciones de fragmentos de
cuentos o historias. Sin embargo, las opciones de asociacion o vinculacion de fragmentos son
limitadas pero reutilizables en diferentes escenarios, lineas de historia y contextos, en diferentes
grupos de usuarios, extensiones de tiempo o modos de juego. Dentro de éste enfoque determinaron
que los conjuntos de secciones de historias podrian ser libremente conectadas y combinables entre

Si.

En resumen, el enfoque modular, como sistema basado “en sistemas emergentes de
“Cuentacuentos o narrativa”, ofrece mejores oportunidades para la adaptacion macro y una serie
casi interminable de posibles hilos argumentales, rutas o secuencias de modulos de un cuento. Por
otro lado, el control autoral es -contrariamente muy limitada, el jugador obtiene casi control total
sobre los escenarios”, lo cual dificulta la creacion de una historia llena de suspenso, ya que el
usuario tiene la libertad de prever la secuencia de una historia, y por otra parte, no es posible
determinar qué forma de la historia es la mas apropiada para la adaptacion en DEGs basados en
cuentos e historias. EI grupo de investigacion se dio a la tarea de combinar las diferentes formas y
hallar equilibrio entre conceptos lineales y modulares para proporcionar suficiente flexibilidad en
la adaptacidén macro, la secuenciacion y la garantia de un poco de suspenso y emocién a las historias

creadas por los usuarios.
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Una vez, analizada la posible combinacion de conceptos lineales y modulares, hallaron
que la estructura de los cuentos, deberia tener la estructura del “viaje del héroe””®, como el modelo
de cuentos existente mas adecuado en juegos conforme al objetivo del proyecto “80Days” para

crear DEGs altamente flexibles, adaptativos, emocionantes e informativos (ver Figura 6).

EL VIAJE DEL HEROE

1. Mundo ordinario.
2. Llamada a la aventura.

y @
12. Retorno 3. Rechazo de la llamada.
con el elixir del
conocimiento.

4. Encuentro con
el mentor.

MU N Do \ 5. Travesia del
ORDINARIO umbral.

Los guardianes.

MUNDO
2 Nueva ESPECIAL

resureccién.
SUPREME
ORDEAL

8. La odisea.
Muerte y resureccidén.

6. Los aliados,
los enemigos,
las pruebas.

10. Regreso con
persecucioén.
Gran lucha Final.

7. Internamiento
en la caverna
mas proFunda.

9. La recompensa.
El elixir del
conocimiento.

Figura 6. Viaje del héroe

Fuente:http://bayarrilibros.blogspot.com/2013/09/el-heroe-de-las-mil-caras-la-estructura.html.

En la primera parte del viaje del héroe se presenta una introduccion cinematica como inicio

de la historia y como primeros pasos del viaje del héroe se presenta un tutorial como introduccion

5 Estilo de juego probado en el campo de juegos de aprendizaje, en busca del aprendizaje a través de aventuras.
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de la geografia como sujeto y explicacion del modo de juego. Posteriormente se presentan
diferentes y pequefias misiones o niveles de un juego tipico, a manera de funcion dramatica de la
carretera de los ensayos u obstaculos, que representa la parte modular del modelo de historia. Esto
significa, en teoria que los jugadores pueden decidir el orden de las misiones, por lo cual en la

préctica significaria que no todas las secuencias o caminos de aprendizaje tienen sentido.

El disefio de juegos de narrativa implementado se basd en la creacion de objetos de
aprendizaje y combind la narracion de cuentos, el aprendizaje y metodologias de juego
secuenciales. En una primera etapa ampliaron el modelo existente para los objetos de la historia y
conceptualizaron narraciones, con objetos de aprendizaje basado en juegos, particularmente
proporcionaron habilidades en el tema de ubicacion geografica en mapas, a través de conceptos
metddico-didacticos y plantillas de interaccion de funcion o modo de juego buscaron toda la
informacion posible para los jugadores estudiosos o para hacer un aprendizaje tan emocionante
como fuera posible, sincrénico con las necesidades y expectativas de los jugadores experimentados

familiarizados con juegos de accién y una alta cantidad de interactividad.

En cuanto a la personalizacion inteligente, la adaptatividad y la reutilizacién de contenidos
para diferentes escenarios de usuario y contextos, elaboraron un conjunto de modos de juego, que
representaban diferentes versiones de velocidad del juego, asi como los mecanismos de emocion
de la historia. Dentro de una pantalla de inicio de sesion al juego, los usuarios suministraban alguna

informacidn acerca de su edad, sexo, experiencia de juego y la busqueda de sensaciones tendencia.
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Sobre la base de que los criterios evaluados anteriormente, realizaron una clasificacion
respecto a la preferencia de los usuarios en diferentes modos de juego, asignando cada usuario a
un grupo entre: “version relajado”, “version impulsado” y “version rapida”. Los diferentes modos
de juego se caracterizan por diferentes versiones de velocidad del juego: dentro de la version
relajada proporcionaron vuelos exploratorios sin ninguna presion de tiempo; dentro de la version
impulsada existe cierta presion de tiempo y un personaje virtual llamado “Feon” que motiva al
jugador a darse prisa en ciertos momentos y finalmente en la version rapida se prevé un plazo

distinto, emocionante musica de fondo, entre otras caracteristicas (ver Figura 7).

La vision general de los modulos de software mas relevantes del marco, fueron presentados en

la siguiente figura:

Interventions

Int ti .
‘| Story |- "°F | Learning

:r_"m - . . = -
Engine | Giidenee | ENGIN€ | Giiwence | ENQgine

Retrieve Static &
& Save Dynamic

———— \/} = ——
e Repository I -
Log Game Story (ICML)| | Context Knowledge
Info Assets Structure Database Space

High-Level Architecture of the 80Days Run-Time System.

Figura 7. La vision general de los modulos de software
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Un repositorio de diferentes objetos e informacion constituyo la base de las funciones de
los tres principales motores que intervienen en el marco 80 Days. EIl motor del juego (GE), el
motor de la historia (SE) y la adaptacion Motor de Aprendizaje (LE). Estos objetos se
proporcionaron en diferentes formas: en tablas de base de datos y archivos en el sistema. Los
elementos del repositorio son los activos utilizados en el juego, como archivos de la interfaz de
usuario u objetos 3D, otras partes centrales fueron la historia, codificado en el formato ICML, asi
como la base de datos de contexto, que proporciond informacion estatica sobre la historia y la
jugabilidad y que administr6 informacion dindmica sobre el desarrollo de la historia en el tiempo

durante las diferentes sesiones de juego.

Como conclusiones mas relevantes del desarrollo de la investigacion “80 Days: Adaptive

Digital Storytelling for Digital Educational Games” hallaron que:

- En el aspecto tedrico, los principales resultados alcanzados incluyeron que en un marco de
narracion adaptativa se logré la creacion de unidades de historia o fragmentos de cuentos
para componer DEGs basados en cuentos.

- El modelo estructural lineal y modular que combiné formas de creacion de historias (una
version modificada del viaje del héroe en el caso de 80 Days) sirvio como “hilo conductor”.

- Los mecanismos de historia de estimulacion para personalizar y controlar DEGs basados
en cuentos durante el juego teniendo en cuenta el contexto, habilidades de los jugadores y
la conducta, modos de juego, etc., permitié decidir la secuencia de una historia continua y

la adaptatividad del usuario.
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- En el aspecto préctico, la mayor parte de los conceptos tedricos se integraron en la version
inicial a principios del enfoque 80Days: EI motor de la historia proporciona interfaces a un
Motor de Aprendizaje y “Game Engine; StoryTec” como entorno de edicion permitio a los
autores crear y componer DEGs “80Days-like”.

- Los primeros estudios de evaluacion evidencian la pertinencia de las actividades de
investigacion 80Days ‘sobre la personalizacion inteligente y adaptatividad, asi como de
autoria eficiente y subrayaron la necesidad de que los DEGs sean cada vez mas flexibles,
agradables y adaptables teniendo en cuenta el contexto general, las necesidades y
caracteristicas de los usuarios, asi como sus habilidades.

- Seestablecera un énfasis en los estudios de evaluacion, tanto para obtener indicadores sobre
la experiencia del usuario durante el juego, en cuanto a factores como la motivacion,

diversion, suspenso y la usabilidad del entorno de creacion “StoryTec”.

Esta investigacién aporta a Mascotas lectoras, una aproximacion a los elementos
necesarios de adaptatividad al ofrecer interacciones en el juego con diferentes niveles de
complejidad, asi como la recopilacién de informacion en cada etapa del juego, un registro de
las preferencias del usuario al desarrollar los diferentes niveles y una realimentacion sobre la

experiencia del usuario durante el juego.

Mampadi, Chen , Ghinea & Chen (2011), realizaron una investigacion titulada “Design of

adaptive hypermedia learning systems: A cognitive style approach™®, en la cual destacan que

6 Disefio de sistemas de aprendizaje hipermedia adaptativos: Un enfoque estilo cognitivo.
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aunque se han desarrollado una serie de sistemas de aprendizaje hipermedia adaptativo, la mayoria
de estos sistemas en cuanto a contenido, presentacion y apoyo de navegacion Unicamente se basan
en los conocimientos previos de los estudiantes y es trascendente para ellos estudiar con base en
investigaciones previas la importancia de los diferentes estilos cognitivos y el cémo afectan
significativamente el aprendizaje del estudiante, ya que se refieren a como el estudiante organiza
la informacion. Con este objetivo, realizaron un estudio desarrollado en un sistema de aprendizaje
hipermedia adaptativo acorde a diferentes estilos cognitivos de los estudiantes, con énfasis en la

dimension holista-serialista de Pask (1976).

La investigacion se realiz6 a 44 estudiantes de pregrado y posgrado de una universidad del
Reino Unido, se incluyeron 23 hombres y 21 mujeres. El grupo de edad de los participantes vari
de 18 a 29 afios. Los participantes tuvieron las ayudas informaticas y de Internet necesarias para
operar un sistema de hipermedia adaptativo de aprendizaje. La muestra representd estudiantes de
sistemas de informacion y computacién, matematicas e ingenieria. Los participantes fueron
seleccionados de disciplinas diferentes y distintos niveles de curso por lo que el sesgo de un tipo

particular de conocimiento del dominio o curso pudo ser reducido.

Los autores de la investigacion mencionada, analizaron la reaccion de los estudiantes en un
sistema de aprendizaje hipermedia adaptativo, incluyendo tanto el rendimiento de aprendizaje y las

percepciones.

Los procedimientos experimentales fueron de dos tipos: serialista y holista, con el fin de

determinar sus diferencias se utilizé un disefio entre sujetos. En otras palabras, cada estudiante
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utilizé cualquiera de los sistemas de una vez, pero no ambos. Se utilizo el mismo contenido para

ambos sistemas, sin incurrir en la préctica y la fatiga

Las diferencias entre holista e interfaces serialista de sistemas de hipermedia adaptativo,
sefialan que en la interfaz serialista de orientacion directa no hay sefiales de siguiente o botones
anterior o enlaces de movilidad de disefio adaptativo, mapa jerarquico o indice alfabético. Ademas,
cada participante uso6 los mismos procedimientos con el fin de minimizar el sesgo. Los participantes
fueron informados inicialmente sobre la funcionalidad del sistema y las herramientas disponibles
que podian ser utilizados para la ayuda de su aprendizaje. Este informe estuvo destinado a
minimizar la brecha entre las experiencias de los participantes del sistema, ya que eran de diversos
origenes y la investigacion anterior ha demostrado que la experiencia del sistema puede tener un
efecto en los resultados del aprendizaje y las percepciones. Luego se pidié a los participantes
realizar un pre-test para medir sus niveles iniciales de conocimiento. El sistema permitia a los
participantes proceder a la siguiente actividad una vez que todas las preguntas habian sido
contestadas. Los participantes recibieron automaticamente con la determinacion si eran holistas o
serialistas. Posteriormente se les proporcionaba una interfaz con diferentes preguntas conforme a
su estilo de aprendizaje y cuando habian estudiado el material, siguieron un enlace para hacer el

post-test.

Los resultados indicaron que, en general, la adaptacion a estilos cognitivos mejora el
aprendizaje de los estudiantes, también mostraron que el sistema de aprendizaje hipermedia
adaptativo tiene mas efectos sobre la percepcion de los estudiantes que el rendimiento. Por otra

parte, dicho estudio demostré que la adaptacion a estilos cognitivos tiene diferentes efectos en el
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aprendizaje de rendimiento en comparacion con las percepciones de aprendizaje. El estudio
recomienda que los disefios de los sistemas de aprendizaje hipermedia adaptativos no solo
necesitan incorporar estilos cognitivos para mejorar las percepciones de uso, sino que también
tienen que emplear mecanismos dedicados a mejorar el rendimiento de los estudiantes. Los autores
sefialan que existe la necesidad de incorporar tanto los conocimientos previos como los estilos

cognitivos con el fin de maximizar el aprendizaje.

El estudio mostré resultados productivos, pero con limitaciones, ya que en primer lugar,
solo se incorpor6 una muestra y aprendizaje de contenidos de pequefia escala, por lo que
recomiendan que los futuros estudios deberian Ilevarse a cabo con una muestra y contenido mayor
para proporcionar evidencia suficiente de su efectividad, ademas de ser util para mejorar el disefio
de sistemas adaptativos de aprendizaje hipermedia y aplicaciones personalizadas, como los
sistemas de comercio electronico y entornos virtuales de formacién. En segundo lugar, sefial6 que
no existe ninguna adaptacion en tiempo de ejecucion. Los sistemas utilizados en este estudio, son,
en su mayor parte, pre-adaptado basados en los resultados de test realizados. La razén de disefio se
basa en la suposicion de que un estilo cognitivo es un rasgo de modo que no se modificara durante

la interaccién con el sistema.

Los hallazgos de la investigacién de Mampadi, Chen, Ghinea & Chen (2011), sugieren la
importancia del analisis de la forma y estilos cognitivos de aprendizaje de una poblacién en
particular, lo cual contribuye de manera relevante en aspectos a tener en cuenta en el disefio
metodoldgico de la presente investigacion y por consiguiente al disefio del videojuego objeto del

presente trabajo. Esta investigacidn aporta a Mascotas lectoras, una estructura para la adaptacién a
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los estilos de aprendizaje a partir de la experiencia de cada usuario e ir avanzando en el desarrollo

de las actividades retomando conceptos previos con el fin de maximizar el aprendizaje.

Frasca (2001) realiz6 una investigacion como trabajo de maestria en Disefio de informacion
y tecnologia de la Escuela de Literatura, Comunicacion y Cultura, en el Instituto de Tecnologia de
Georgia, denominada “videogames of the oppressed: videogames as a means for critical thinking
and debate™’, cuyo objetivo principal fue: analizar el potencial de los videojuegos como un medio

para fomentar el pensamiento critico y la discusion acerca de problemas personales y sociales.

El anélisis realizado por Frasca (2001), se centr6 en la simulacion como una forma de
representacion, ya que crea modelos que no s6lo muestran las caracteristicas del sistema de origen,
sino también reproducen su comportamiento por medio de un conjunto de reglas, justifica que los
videojuegos tienen el potencial de representar la realidad no como una coleccién de imagenes o

textos, sino como un sistema dindmico cambiante.

Después de estudiar el funcionamiento del proceso de interpretacion en las simulaciones,
propuso adaptar los elementos basicos de la obra de teatro de Augusto Boal en el disefio de
videojuegos, describe que Boal, creé un conjunto de técnicas de teatro participativo que creaba

conciencia en los espectadores sobre su realidad y fomentaba el cambio personal y social.

Frasca (2001), sostiene en su tesis la creencia personal: que “como cualquier medio de
representacion, los videojuegos pueden convertirse en un espejo donde los jugadores podrian

buscar respuesta a los problemas de su vida” (p.2). Por ello, su investigacion se centra en la

" Videojuegos del oprimido: videojuegos como medio de pensamiento critico y debate.
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busqueda de estrategias de disefio para la creacion de videojuegos que fomenten el dialogo vy el
pensamiento critico entre los jugadores. Con éste fin, toma como partida el analisis de los juegos y
videojuegos desde una perspectiva formal, centrdndose en particular en la forma en que los
videojuegos se interpretan. Posteriormente, analiza las técnicas teatrales de Boal, ya que permiten
a los actores y los espectadores participar en el tipo de discusiones que al autor le gustaria ver en

los videojuegos.

Por Gltimo, propuso dos ejemplos de disefio diferentes de como los videojuegos pueden ser
disefiados, inspirados en las técnicas de Boal, con el fin de fomentar el pensamiento critico y el
debate entre los jugadores. La obra de teatro, se basa en la pedagogia del oprimido de Paulo Freire
(2005)8, quien no impuso la tecnologia como un medio para la educacion, sino que propuso la
construccion de estrategias alternativas en funcién de los recursos que estaban disponibles,
centrandose en las cuestiones personales y sociales y no en la ciencia. Y con el animo de
transformar los videojuegos en una herramienta para la critica, encontré viable fundamentar su

propuesta desde el campo educativo en la escuela constructivista.

Uno de los videojuegos disefiados, se fundamento en un popular videojuego que simula la
vida suburbana, mediante la modificacion de su disefio, sugirio diferentes formas para que los
jugadores reconstruyeran los supuestos ideolédgicos de la simulacion y discutan construcciones

alternativas que reflejen sus opiniones personales. El segundo, utiliza el disefio de videojuegos con

8 Pedagogo brasilero, que dedicé especial cuidado al estudio de las formas de aprendizaje del adulto analfabeta, en su
obra “La pedagogia del oprimido”, resalta la forma de educar al adulto analfabeta a partir del constructivismo desde
una perspectiva social, cultural y de contexto.
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el fin de permitir a los jugadores presentar sus problemas personales no resueltos como

simulaciones que serian compartidos y discutidos entre los compafieros.

En los diferentes niveles de juego “el jugador” se identifica con problematicas sociales en
un contexto determinado y trata de dar solucion a las mismas a partir de interaccion social dentro

del mismo juego.

Como conclusiones el autor destaca que:

“Como medio, los videojuegos tienen el potencial no s6lo de representar la realidad, sino también
para modelar a través de simulaciones. Esta poderosa forma de representacion se basa en reglas que
imitan el comportamiento de los sistemas simulados. Como cualquier representacion construida de la
realidad, las simulaciones transmiten el sesgo de sus disefiadores. Sin embargo, a diferencia de los
autores narrativos, autores de simulacion no representan un evento en particular, sino un conjunto de
eventos potenciales. Debido a esto, tienen que pensar en sus objetos como los sistemas y considerar
cuéles son las leyes que rigen su comportamiento. De manera similar, las personas que interpretan
simulaciones crean un modelo mental de ello infiriendo las normas que lo rigen. Mediante la
combinacion de estos dos procesos, una nueva forma de simulaciones que experimentan podria surgir.
Uno en el que el objetivo del jugador seria analizar, competir y revisar las reglas del modelo de

acuerdo con sus ideas y creencias personales” (Frasca, 2001, p.113).

Frasca (2001), finalmente realiza una reflexion en torno a demostrar que los videojuegos
no son un medio de entretenimiento, sino que también pueden ser una forma de representacion de

gran alcance que estimula el pensamiento critico, la capacitacion personal y el cambio social.
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La investigacion realizada por Frasca, aporta a Mascotas lectoras el desarrollo de
actividades que en cierta forma permiten mediante la adaptatividad un determinado sistema de
representacion en el cual el usuario es un sujeto activo que elige, analiza, critica y propone

soluciones a problematicas que lo involucran y caracterizan.

Rodriguez (2008), realizd una investigacion como trabajo de doctorado en Disefio y
validacion de un videojuego para el tratamiento de la dislexia para mejorar la lectura. Resalta el
caracter que se le da a los videojuegos como motivadores cuando son usados con fines didacticos

para la superacion de dificultades de aprendizaje.

Resalta la importancia de la lectura como herramienta bésica para la adquisicion de
conocimientos, a partir de la bibliografia especializada en este campo, permite identificar algunos
procesos cognitivos basicos como son: conciencia fonoldgica, percepcién del habla, velocidad de
nombrado procesamiento ortografico, entre otras, los cuales inciden en el desarrollo de la lectura

en estudiantes diagnosticados con dislexia.

La dislexia es la dificultad de aprendizaje de la lectura (DAL) que puede estar causada por
una combinacion de déficit fonoldgico, de procesamiento auditivo y/o visual y puede estar
acompariada de problemas de memoria de trabajo, velocidad de procesamiento y otras habilidades

sintacticas.

Rodriguez (2008), destaca las ventajas de ofrecer al usuario en este videojuego un contexto
de aprendizaje altamente motivador con una instruccion muy estructurada, individualizada e

intensiva.
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Al comprobar la efectividad de la propuesta, implementd una investigacion experimental
con una muestra de 62 estudiantes de segundo y tercer ciclo de educacion primaria quienes
presentaban un nivel de lectura muy bajo, realiz6 entrevistas tanto a los estudiantes como a los
docentes, practico pruebas antes, durante y después de la implementacion del videojuego sobre los

distintos procesos cognitivos involucrados en la lectura.

Asi lo expresa Solé (1992), al manifestar que en estos procesos intervienen muchos factores
como la experiencia, motivacion, conocimiento del estudiante, asi como las ayudas y recursos que
proporciona el educador para acercar a los estudiantes a la lectura de manera divertida y

gratificante, donde cada informacidn que reciba sea pertinente y adaptada a sus necesidades.

Como resultado de las pruebas realizadas, la valoracion hecha por los estudiantes acerca
del videojuego fue alta, revela un elevado grado de satisfaccion, de aprovechamiento y gusto por
el disefio del videojuego, destaca cambios significativos en la muestra al mejorar la lectura de
palabras, la conciencia fonoldgica y una tendencia ascendente en percepcion del ritmo,
comprension de homofonos, sintesis y tiempos verbales, en cambio, en identificacion de palabras
fue descendente ya que los nifios necesitaban un mayor nimero de intentos para resolver las

actividades correctamente.

Es asi, como esta investigacion aporta el disefio de escenarios al ofrecer diversos tipos de
actividades con desafios para ser resueltos segun las preferencias del usuario y segun sus estilos de

aprendizaje.
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Por su parte, en referencia a los sistemas hipermedia, Fabregat (2012), hace mencién sobre
los sistemas hipermedia adaptativos (SHA) y la realidad aumentada como una herramienta al
servicio de los estudiantes para mejorar su proceso de aprendizaje al ofrecer entornos de e-learning
adaptativos mas personalizados y de esta manera favorecer al estudiante su avance al ritmo de sus

capacidades e intereses.

Fabregat (2012), afirma que “el reto de personalizar el proceso de aprendizaje al estudiante
significa la posibilidad de adquirir conocimiento a través de la experiencia y la experimentacion
vinculado a situaciones o hechos concretos de la vida diaria” (p.70). Este reto permite visualizar
la diversidad de factores que los estudiantes presentan, los cuales condicionan su manera de
aprender y descartan el sistema educativo que encasilla a todos los estudiantes al ofrecer la misma

metodologia.

Para poder realizar estas adaptaciones, es necesario tener en cuenta los elementos que hay
que personalizar, lo que permite la combinacion de estrategias que facilitan el disefio de materiales

interactivos para lograr un aprendizaje personalizado en cualquier lugar y momento.

Fabregat (2012), menciona los elementos caracteristicos de los SHA y en primera instancia
considera un modelo de usuario, es decir la informacion de un usuario en particular para llevar a
cabo la adaptacion y en segundo lugar un proceso de adaptacion, que es el mecanismo que toma

las de adaptacion segun el modelo de usuario.

En esta investigacion, Fabregat (2012), postula la interaccion con el aprendizaje movil y la

realidad aumentada como complemento a los sistemas hypermedia adaptativos, ya que estas
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tendencias permiten mejorar no solo la calidad de los contenidos sino la facilidad de acceso a los

mismos desde cualquier dispositivo movil que permita tener conectividad a la red.

Asi mismo, la importancia de la realidad aumentada, como estrategia que permite combinar
la realidad y la virtualidad para la creacion de una realidad mixta que permite una asimilacion de
conceptos de forma maés intuitiva e interactiva vistos de manera animada y que antes solo podia ser
posible en laboratorios o aulas especializadas mediante précticas dirigidas por los docentes, debe
estar en sintonia con los modelos pedagdgicos y los estilos de aprendizaje individuales de los

estudiantes.

Como conclusiones, se plantean, la utilizacion de tecnologias emergentes en los entornos
de e-learning adaptativos, permiten un aprendizaje mas personalizado donde el estudiante avanza

al ritmo de sus propias capacidades e intereses.

Estas tecnologias no siempre estan al alcance de todos los estudiantes ya que puede haber
problemas de cobertura o se puede presentar estudiantes con algunas necesidades especiales de
educacion (NEE) quienes no estan relacionados con la no accesibilidad y usabilidad de las

herramientas ofrecidas como apoyo del aprendizaje.

Por otra parte, Gee (2003), afirma que los videojuegos seran los predecesores de
instrumentos de ensefianza futura y determinaran una de las formas de aprendizaje futurista que se
proyectan. Plantea que el lenguaje como lo conocemos, no es el Unico sistema de comunicacion,
pues existen los simbolos, imagenes, diagramas en otras palabras diferentes tipos de “alfabetismo

visual”.
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En los videojuegos, los niveles de dificultad plantean retos no solo para los nifios, sino que
también para los adolescentes y adultos, quienes emplean varias horas para poder superar el
videojuego, diferente a los juegos que se plantean en la escuela donde se hace una simulacion para

facilitar el aprendizaje.

El aprendizaje es méas eficaz cuando esté activo y el dominio semidtico o manejo de signos
son fundamentales para las experiencias de aprendizaje, asi como la relacién y participacion en

grupos afines donde cultural y socialmente estos signos son definidos y valorados.

4. Descripcién del material educativo digital

Este proyecto se basa en la implementacién de un videojuego educativo adaptativo llamado
“mascotas lectoras”, por lo cual es de gran importancia ilustrar como éste puede ser una

herramienta educativa que fomenta el gusto por la lectura.

4.1. Objetivos de Mascotas lectoras

4.1.1. Objetivo general

Fomentar el desarrollo de habilidades de comprension lectora, uso y analisis en textos,

imagenes y videos.
4.1.2. Objetivos especificos
e Aprender las estructuras gramaticales basicas de manera ludica.

e Practicar las teméticas de forma interactiva almacenando las preferencias del usuario.

e Aplicar los conocimientos adquiridos en situaciones cotidianas.
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4.2. Descripcion del videojuego “Mascotas lectoras”

Mascotas lectoras es un MED, disefiado y desarrollado con la finalidad de fomentar y
apoyar las habilidades de comprension lectora en los estudiantes del Colegio Nicolas Gomez
Davila, como estrategia pedagdgica adaptativa para ayudar a fomentar el gusto por la lectura

mediante el uso de videojuegos (ver Figura 8).

Figura 8. Logo de Mascotas lectoras

Siguiendo a Gobel, Mehm, Radke & Steinmetz (2009), al establecer la relacion entre el uso
de tecnologia y la historia del viaje del héroe, para poder hallar equilibrio entre conceptos lineales

y modulares y proporcionar flexibilidad en la adaptacion macro, la secuenciacion y la garantia de
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un poco de suspenso y emocion a las historias “creadas” por los usuarios, se disefid e implement6
el material educativo digital Mascotas lectoras, que de acuerdo a Solé (1992), debe ofrecer
estrategias dirigidas a resumir, sintetizar y extender el conocimiento que se adquiere mediante la

lectura, con el fin de realizar una lectura interactiva.

El proceso de disefio de Mascotas lectoras (ver Figura 9), enmarcado en la estructura del
modelo del viaje del héroe, descrito en el apartado 3.2, se inici6 con la elaboracion del “Storyboard”
donde se incluian algunas actividades o aproximaciones a actividades adaptativas, para lo cual se

creo un test inicial que determinaria el estilo de aprendizaje de los participantes.

Paso seguido, se definieron los objetivos del material, la caracterizacion de los personajes
y el listado de emociones, asi como las actividades que se desarrollaran en pro de fomentar
habilidades de comprension lectora siguiendo el planteamiento constructivista del aprendizaje
significativo, relacionando el aprendizaje con experiencias, hechos u objetos para establecer una

relacion que facilite la asociacion de nuevos conceptos.

Se amplié el desarrollo del Storyboard al afiadirle el guion de contenidos donde se realizé
una descripcion detallada de las secuencias, las actividades y los componentes pedago6gicos que

fundamentan cada elemento.
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En las actividades planteadas, el estudiante puede probar los resultados y recibir orientacion
sobre su desempefio, al finalizar una secuencia de realimentacion, amplia la informacion recibida
sobre cada tema y le permite avanzar o retomar actividades mas complejas de acuerdo al ritmo de

aprendizaje.

1O

Iniciar

Figura 9. Entorno visual del Recurso Educativo Digital

Al iniciar el recurso, se pide al usuario una serie de datos para poder dar seguimiento a su
desempefio en el uso del material (ver Figura 10), lo cual permite registrar en una bitacora los
avances obtenidos por el usuario y detectar posibles falencias en los contenidos, asi como las

dificultades presentadas por el estudiante en temas especificos.
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=t Selecciona tu mascota

Registra tus datos

Hola AER por favor, selecciona tu mascota

Dale un neambre a tu mascota.

Figura 10. Registro de estudiantes en el Material educativo digital.

El test inicial (Figura 11), es una prueba clasificatoria para presentar al usuario temas de
interés sobre su habilidad de comprensién de textos y asi favorecer el desarrollo de su capacidad

lectora al ofrecer retos de mayor complejidad.

El pilotaje arrojé informacion que condujo a realizar cambios significativos en el disefio del
recurso ya que los graficos empleados por el equipo de produccién no fueron los esperados por lo
cual se redisefio el recurso para mejorar el interés de los estudiantes al interactuar con el material,
lo cual permitié mejorar la prueba diagnostica, las actividades y el registro de los datos ingresados

por los estudiantes.
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% Test inicial

Erase una vez una nifia que se llamaha Caperucita Amarilla
iNo, Roja!

jAhl, Si, Caperucita Roja. Su mama la llama v e dijo: "Escucha,
Caperucita Verde...”

jOue no, Roja!

ARl Si, Roja. "Ve a casa de tia Diomira a llevarle esta piel de patata”.
No: "Ve a casa de la abuelita a llevarle este pastel”.

Bien. La nifia se fue al bosque v se encontrd a una jirafa.

iOué lio! Se encontro al lobo no a una jirafa.

Y el lobo le preguntd: "¢ Cudnto es seis por ocho?".

jOué va! El lobo pregunto: "¢ Adonde vas?".

Tienes razon. Y caperucita Negra respondio...

jEra caperucita Roja, Roja, Roja!

Si, y respondid: “Voy al mercado a comprar salsa de tomate”.
jQué val: “Voy a casa de la abuelita, que estd enferma, pero no
recuerdo el camino”.

Exacto. Y el caballo dijo...

¢ Qué caballo? Era un lobo.

Figura 11. Test Inicial.

La implementacion del recurso educativo digital Mascotas Lectoras, se realizdé en dos
momentos, el primero de ellos en una sesion de la clase de tecnologia de cincuenta y cinco minutos
en la que los estudiantes, sin ninguna orientacion particular utilizaron Mascotas lectoras de forma
libre, presentando dificultad en la visualizacién de videos y animaciones por la conectividad y

acceso a la red de la secretaria de educacion.

El segundo momento se implementdé en la franja de la hora de lectura en la cual los
estudiantes utilizaron nuevamente el recurso Mascotas lectoras para realizar los ejercicios y
completar las actividades propuestas relacionadas con los habitos de comprension lectora

desarrollando en su totalidad la propuesta.
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Para el segundo momento, se realizaron cambios al recurso ofreciendo al usuario nuevas

interacciones para el desarrollo de las competencias.

Tecnotriv 'I:_ecnotriy
e 51 = 51
® Score ® Score

Cemprendién 7 Femenio
allajtectural

Figura 12. Actividad de sin6nimos y Video de evaluacion

Para realizar los cambios, se adicionaron videos sobre tematicas de otras areas del
conocimiento y asi mismo las actividades referentes a estos temas (ver Figuras 12 y 13),
posteriormente en la realimentacién de las tematicas propuestas en el recurso, se incluy6 una
variable que determina el puntaje segun el tiempo que el usuario tarda en contestar asertivamente

la pregunta (ver Figura 13).

Tecnotriv

Js Castibianco 5 1 Tecnotriv

Score

O

éQué significa que la comprensién

éCuando h
nunca es homogénea?

partir d

1) No todos definimos conceptos de igual maner

2 ) La mujeres piensan igual

3 ) Los hombre piensan igual Comprension im|

4 ) Todos pensamos igual

Figura 13. Realimentacién por tiempo y Fin del tiempo de respuesta
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En cuanto a las actividades, se incorpord una nueva mascota que cambia segun la seleccion

del usuario al contestar las pruebas que se establecieron para el recurso (ver Figura 14).

ATRAPA LAS BURBUJAS
ATRAPA LAS BURBUJAS

Oo Oe° \DQ QQO OO(&DQ

ERES UN DURO..

0.0

Cautivo

Desconfianza

Figura 14. Actividad Atrapa las burbujas y Estados de animo de la mascota

Asi mismo se incluyeron actividades de agilidad visual al identificar en un determinado
tiempo palabras que contengan ciertos caracteres o que estén formados por x nimeros de silabas y
en la realimentacion responder lo mas asertivamente posible (ver Figura 15).

Ejercicios con e

posteriaes

palabras de mas i i e
) dispuesto bafalo

de dos silabas e —ad cantea

compaiiia

posar habitada
critica revolucion IS

historieta
estable

1 bosque
Tiempo: e a e

famoso

presentar

e colaboracion
ot violencia

pesimismo
héroe escarapela

burdamente
Figura 15. Actividad Cuenta palabras y Ejercicio de palabras
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5. Enfoque Pedagdgico

Al tomar la definicion dada por el Ministerio de Educacion Nacional (2012), sobre los
objetos de aprendizaje como “conjunto de recursos digitales, auto contenible y reutilizable, con un
propdsito educativo y constituido por al menos tres componentes internos: contenidos, actividades
de aprendizaje y elementos de contextualizacion” (p.33). El videojuego Mascotas lectoras, cumple
dicho proposito, y se basa en la premisa de que el conocimiento se construye, como lo afirma Coll
(1996), al identificar a cada participante como unico e irrepetible pero perteneciente a un contexto

y un grupo social que influye en él.

En este modelo, la experiencia facilita el aprendizaje a medida que se relaciona con el
pensamiento, como lo expresa Loor & Siciana (2015), al convenir que el ser humano no es producto
del ambiente, ni de un resultado de sus destrezas, sino una produccion propia gestada en su
quehacer diario. Con lo cual, logra construir su conocimiento con los esquemas que posee y en su

interaccion con el entorno.

Es asi, como para esta investigacion se hace énfasis en el constructivismo que es una teoria
de aprendizaje, desarrollada a partir de estudios de psicologia sobre el desarrollo cognitivo y
psicologia social, donde se propone segun Piaget (1973), que el conocimiento es una interpretacion
de los datos de la experiencia por medio de esquemas previos, los cuales evolucionan a partir de

las funciones basicas de asimilacion y acomodacion segun el proceso evolutivo del individuo.



79

Asi mismo, establece que el desarrollo mental del individuo, es una construccion continua
y sefiala unos estadios o etapas de desarrollo donde se destaca la importancia de clasificar a los
estudiantes por edades e identificar la etapa de desarrollo. También menciona la existencia de una
capacidad basica y fundamental, a partir de la cual ciertos procesos superiores son desarrollados

por los individuos como son leer, escribir, escuchar y hablar denominados “funcién simbolica”.

Por otra parte, Vigotsky (1979), considera que el desarrollo humano es un estado de
desarrollo cultural donde el proceso de formacion de las funciones psicoldgicas superiores se da a
través de la actividad practica en la interaccion social donde el lenguaje es el mediador del
pensamiento verbal ya que permite acceder a la realidad lo que genera nuevos sistemas de
comunicacion que interiorizan y dan origen a formas avanzadas de pensamiento linguistico,

convirtiéndose en un proceso interminable de permanente construccion.

Esta construccion se da gracias a tres elementos importantes. El primero de ellos es que el
aprendiz es el responsable de su propio proceso de aprendizaje, es él quien construye el

conocimiento, es quien aprende.

El segundo elemento a considerar es que la actividad mental constructiva del estudiante se
aplica a los contenidos que ya posee en un grado considerable de elaboracion, sobre esto Soler
(2006), afirma que la esencia del constructivismo es “la construccion adaptativa y auto organizada
del conocimiento, en cambio permanente, aunada al conocimiento previo, la experiencia personal

y la actividad sociocultural”.
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Y el tercer elemento a considerar es que el estudiante, reconstruye objetos de conocimiento
que ya estan construidos, en otras palabras, el conocimiento no es una copia de la realidad sino una
interpretacion de ésta. Acorde a Coll & Gomez (1994), “el conocimiento no es el resultado de una
copia de la realidad preexistente, sino de un proceso dindmico interactivo a través del cual la
informacidén externa es interpretada y reinterpretada por la mente que va construyendo

progresivamente modelos explicativos cada vez mas complejos y potentes”.

El aprendizaje significativo se efectla a partir de lo que ya se conoce y se manifiesta de
diferentes maneras y segun el contexto y los tipos de experiencia que tenga del estudiante, es decir,
se basa en la construccion de significados, lo cual requiere que el estudiante pueda establecer
relaciones significativas entre su conocimiento previo y el nuevo conocimiento que se va a

construir.

Asi lo afirma Ordofiez (2004), al manifestar que si pensamos en aquello en lo que somos
competentes actualmente y analizamos las diversas formas como llegamos a serlo, posiblemente
entendamos cdmo se han construido esos conocimientos, lo cual permite reconocer que el
conocimiento es un proceso dinamico e interactivo que progresivamente, construye y modifica los

aprendizajes previos del estudiante.

Asi mismo, Salinas (1997), afirma que estos procesos suponen cambios en los modelos
educativos, cambios en los usuarios (estudiantes) y cambios en los escenarios donde ocurre el

aprendizaje, uno de ellos es el aprendizaje adaptativo, que surge a partir de adaptar el proceso
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educativo a las fortalezas y debilidades de cada estudiante, en otras palabras, hablamos de la

personalizacion educativa de técnicas de aprendizaje mediante el uso de herramientas TIC.

Zah (2014), propone que la personalizacion educativa, se proporcione mediante una
diferenciacion que identifique las necesidades especificas del estudiante y ofrezca diferentes
posibilidades basada en datos, para la construccion del conocimiento. En otras palabras, ofrecer
un sistema que permita diferenciar los estilos de aprendizaje de cada estudiante ofreciendo diversos
caminos para lograr el dominio del conocimiento esperado, ajustado segun las interacciones del

estudiante al nivel de desempefio demostrado.

A partir del uso de tecnologias de informacion y comunicacion en el desarrollo de
estrategias de ensefianza — aprendizaje bajo un enfoque constructivista se brinda la posibilidad de
fomentar en los estudiantes un aprendizaje significativo al ofrecer diferentes medios a los intereses

y motivaciones propias de cada estudiante.

Coll (2004), propone la construccién del conocimiento mediante el triangulo interactivo
conformado por tres elementos: el estudiante que aprende, el contenido que es objeto de
aprendizaje y el docente que ayuda al estudiante a construir significados y a atribuir sentido a lo

que aprende (ver Figura 16).
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Figura 16. Tridngulo Interactivo (Adaptado de Coll, 2004).

De Govea (2007), sostiene que los individuos de hoy necesitan manejar grandes cantidades
de informacion, para ello requieren emplear distintas habilidades, destrezas y conocimientos de
procesamiento para obtener, interpretar y compartir esta informacién. Es asi como las TIC se
convierten en aliado principal en la transmisién de informacidn y conocimiento donde el estudiante

tiene el control de su aprendizaje al usar contenidos interactivos, entretenidos y ludicos.

Se considera que el recurso educativo digital adaptativo Mascotas lectoras se fundamentd

pedagogicamente en los postulados constructivistas por cuanto:

1. El desarrollo de habilidades de comprensién lectora, mediante un videojuego, en un
proceso centrado en el estudiante, quien participa para asimilar y construir el
conocimiento, desarrolla las habilidades y asume actitudes necesarias para su posterior

puesta en practica.
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2. Eluso del recurso educativo digital permite que las actividades puedan ser resueltas con
otros estudiantes, motivando las interacciones entre pares, fomentando un aprendizaje
activo, contextualizado, auténtico y constructivo.

3. El recurso educativo digital parte de la identificacion de los conocimientos previos del
estudiante, desarrollando habilidades y capacidades de abstraccion, pensamiento,
trabajo colaborativo, resolucion de problemas y compartir e intercambiar ideas.

4. Elacceso al videojuego disponible en la web, permite que los estudiantes ingresen cada
vez que asi lo requieran para reforzar y afianzar su conocimiento de manera autdbnoma.

5. Los detalles de disefio de personajes e historias, entablan de manera intencional una
identificacion con los diferentes estados de animo de los estudiantes, motivando su

comprension y la elaboracién de significados en constante actualizacion.

Finalmente, la evolucion de las tecnologias de la informacion, en el contexto educativo,
plantea nuevos desafios y al mismo tiempo contribuyen a generar cambios que exigen nuevas

destrezas y habilidades por parte de los estudiantes y docentes.

6. Propuesta de Investigacion

6.1. Sustento epistemoldgico

El tipo de investigacion que se aborda desde el punto de vista de los objetivos planteados
en el presente estudio corresponde principalmente al método descriptivo, cuya finalidad “radica en
describir las caracteristicas fundamentales de conjuntos homogéneos de fenémenos” (Sabino,

1992, p.54).

Asi mismo, emplea criterios sistematicos para destacar los elementos esenciales de su

naturaleza y de esta forma obtener las caracteristicas propias de la realidad estudiada. Se aborda
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también desde un enfoque cualitativo, tomado como una “actividad sistematica orientada a la
comprension en profundidad de fendmenos educativos y sociales” (Sandin, 2003, p. 123.), lo cual
estd estrechamente vinculado con el paradigma interpretativo como lo explica Ortiz (1997), en
donde no busca explicaciones casuales de la vida social y humana, sino profundizar el

conocimiento y comprensién del porqué de una realidad.

Es probablemente el método méas empleado en la investigacién social, ya que tiene como
intencion comprender y describir el objeto de estudio a partir de sus interacciones y contextos
particulares, es decir, “se centra en el estudio de los significados de las acciones humanas de la

vida social” (Albert, 2007, p. 25).

Asi mismo, para Habermas (1986), existe una relacion entre el interés técnico, el interés
practico y el interés emancipatorio, expresado en tipos determinados de paradigmas de la

investigacién educativa y éstos a su vez en determinadas metodologias investigativas.

Es asi como en el interés técnico, da origen al paradigma positivista como lo explica Cabrera
(2005), “se expresa en las ciencias empirico-analiticas, de naturaleza esencialmente cuantitativa”
y el interés emancipatorio, da origen al paradigma socio-critico como lo explica Albert (2007) y
“se fundamenta en la teoria critica” la cual “emplea herramientas y procedimientos cualitativos,
aunque también complementan sus resultados dialécticamente con datos cuantitativos” (Cabrera,

2005).
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6.2. Disefio de la investigacion

El disefio de investigacion que se considero para este proyecto fue el de estudio de caso,
especificamente el estudio de caso interpretativo. De acuerdo a la definicion de Sandin (2003), en
el que el estudio de caso implica un proceso de indagacion caracterizado por un examen detallado,

comprehensivo, sistemético y en profundidad del caso objeto de estudio.

Asi mismo, el estudio de caso permite de manera particular, recoger, organizar y analizar
datos (Albert, 2007). Y para Yin (2003), el estudio de caso le permite al investigador retener las

caracteristicas significativas y holisticas de eventos de la vida real.

Yin (2003), considera que, dentro de las diferentes estrategias de investigacion, se puede
optar por el estudio de caso cuando se estudian eventos contemporaneos y cuando los
comportamientos relevantes no pueden ser manipulados. Asi lo expresa Martinez (2006), quien
menciona que el método de estudio de caso “es una herramienta valiosa de investigacion (...) mide
y registra la conducta de las personas involucradas en el fendmeno estudiado” asi mismo, las
herramientas que facilitan la recopilacién de informacion por diversas fuentes (cualitativas o
cuantitativas), permiten tratar con una amplia variedad de evidencias como documentos, objetos,

entrevistas y observaciones.

Algunas de las caracteristicas del estudio de caso, segun Pérez (1994) se describen en la

Tabla 3:
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Tabla 3. Caracteristicas del estudio de casos

Caracteristicas del estudio de casos

Fuente: Pérez Serrano, 19942: 91-93. Adaptacién de Merrian, 1990.

Para efectos de la presente investigacion, se tomé un grupo de 10 estudiantes de 13 a 16
afios de edad, del Colegio Nicolds Gémez Davila. I.E.D. y atendiendo a las afirmaciones
anteriormente expuestas se optd por el estudio de caso interpretativo, definido como aquel en el
que “el investigador recoge tanta informacion como sea posible sobre el problema con el fin de

analizar, interpretar o teorizar sobre el fenomeno”.
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Se considerd este disefio como el mas conveniente, ya que de acuerdo a Johnson &
Christensen (2012) en la investigacion cualitativa se destacan caracteristicas adecuadas para el
objetivo de la presente investigacion, como lo son: su propdsito es entender e interpretar
interacciones sociales, el grupo de estudio tiende a ser pequefio, no aleatorio, las investigaciones
pueden involucrar la vida del grupo de estudio; se estudia un conjunto de variables, en lugar de una
en especifico; el tipo de datos recolectados hace énfasis en palabras, se incrementa el interés en
datos visuales y finalmente el tipo de analisis de datos es de codificacion y tematico, pueden ser
sistematizados con uso de computadoras y el informe final tiene un estilo de escritura: menos

formal, mas personal.

Conforme a las consideraciones sefialadas por Johnson & Christensen (2012), en la
investigacion realizada se pretendié documentar de manera amplia y suficiente la produccion e
implementacién del material educativo digital adaptativo interpretando los posibles cambios
generados en el desarrollo o fortalecimiento de las habilidades de comprension lectora, por lo que
se dio inicio con una prueba diagndstica acerca de sus habilidades de comprension lectora, se
realizaron entrevistas a grupo focal e individuales acerca de sus gustos, motivaciones o
desmotivaciones en su proceso lector, se implement6 el videojuego “Mascotas lectoras™ y se
realizaron observaciones de las actitudes, comportamientos y avances en las actividades
presentadas, finalmente se realizé una nueva entrevista al grupo focal, con el fin de analizar sus

percepciones, a manera de evaluacién del videojuego.
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6.1.1 Enfoque investigativo

La diferencia entre la investigacion cualitativa y la cuantitativa no esta vinculada con los
datos que se desean recoger para su analisis, sino con el tipo de conocimiento que se espera obtener.
Tomando “la investigacion cuantitativa como la manera de dar explicaciones sobre los fendmenos,
la investigacion cualitativa va orientada a incentivar la comprension de las relaciones entre todo lo

que hace parte del objeto de estudio” (Stake, 1998).

Por consiguiente, se puede inducir que, al querer estudiar los cambios en el proceso de
desarrollo de habilidades de comprensién lectora, lo que se pretende es observar, describir y
comprender cdmo una conducta anterior es modificada a partir de un estimulo que cambia una
realidad. De la misma manera algunos elementos de la investigacion cuantitativa, que serén
tomados en cuenta en el presente trabajo tienen que ver con la medicidn de test, la validez,

fiabilidad y objetividad de los criterios de calidad de los datos obtenidos.

De igual forma desde la investigacion cualitativa se desarrollan comprensiones a partir de
pautas de los datos. En esta investigacion, esa comprension que se pretende alcanzar es la
descripcion de como se modifica o desarrolla el proceso de interpretacion textual, para definir

necesidades de informacion en un contexto digital.

En la metodologia cualitativa se ve el escenario y a las personas en una perspectiva holistica.
En este sentido, se va a estudiar al grupo seleccionado teniendo en cuenta el contexto propio de
formacion en el colegio y las caracteristicas particulares que puedan tener impacto en la manera

como desarrollan o modifican la interpretacion textual.
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Los métodos cualitativos son humanistas. Definido en el método cientifico, el sujeto de la
investigacion es siempre un sujeto humano y no puede dejar de serlo, es el estudiante el eje

principal de las actividades del Colegio Nicolds Gomez Davila.

La investigacion busca ademas ofrecer un panorama de su proceso formativo en el tema de
habilidades de comprension lectora y otros aspectos relacionados con sus personalidades,
motivaciones y expectativas, para que puedan ser tenidos en cuenta en la incorporacion de

dindmicas significativas para el desarrollo de los objetivos del presente estudio.

Todas las perspectivas son valiosas, 1o que permite una comprension detallada de las
perspectivas de otras personas dando énfasis a la validez de lo que poblacion realmente dice y hace
(Taylor, 2010). Recopilando la informacion por diferentes medios segun las técnicas empleadas

para tal fin.

6.3. Poblacion y muestra

6.3.1. Poblacion
La poblacidn para éste proyecto de investigacion la constituyen los estudiantes del Colegio
Nicolds Gomez Davila que cursan grados sexto, séptimo, octavo y noveno en el afio académico

2014.

Esta poblaciédn fue seleccionada por ser los cursos en los cuales se evidencid debilidades en
el ejercicio de la practica de la lectura y por tener variedad de estudiantes y ofrecer una educacion
inclusiva donde la UNESCO (2000), define como “el proceso de identificar y responder a las

necesidades de todos los estudiantes a través de la mayor participacion en el aprendizaje”. De igual
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forma, las sesiones trabajadas se realizaron una vez a la semana con el mismo grupo de estudiantes

en el horario de la franja de lectura.

6.3.2. Muestra

La muestra fue seleccionada a traveés de un proceso de muestreo intencional o por
conveniencia segun el planteamiento de Scharager & Armijo (2001), en el cual, el investigador es
quien selecciona la muestra e intenta que sea representativa, este proyecto de investigacion tuvo
como criterio de seleccion los resultados obtenidos en las pruebas realizadas a los estudiantes cuyos
resultados fueron muy buenos, buenos y quienes obtuvieron desempefio deficiente; teniendo como
intencidn seleccionar estudiantes con diferentes resultados para poder identificar los alcances de la

implementacidn del videojuego “mascotas lectoras”.

Para tal caso, fueron seleccionados 10 estudiantes con el fin de que se representara
adecuadamente la poblacion inicial. Asi mismo, los participantes al ser menores de edad,
diligenciaron el formato de consentimiento informado (ver anexo A), diligenciado por padres de

familia quienes permitieron la participacién de sus hijos en esta investigacion.

6.4. Técnicas de recoleccion de datos
A partir de este analisis se podra construir un concepto fundamentado en los diferentes
instrumentos empleados para la recoleccién de datos conformado por una prueba estandarizada,

observacion directa y entrevista a grupo focal:

Prueba estandarizada: como prueba de entrada para hacer la seleccion de la muestra y

adicionalmente como herramienta que permite establecer un panorama general del estado del



91

desarrollo de las habilidades de comprension lectora, uso y andlisis de textos, en los estudiantes
participes de la investigacion, se aplico la prueba de evaluacion on-line E-CompLEC. (Ver anexo

B)

Observacion directa: uno de los propositos de la observacién como técnica de recoleccion
de datos es “comprender procesos, interacciones entre personas y sus situaciones o circunstancias
(...) asi como los contextos sociales y culturales en los cuales ocurren las experiencias humanas”

(Jorgensen, Citado por Herndndez, Fernandez & Baptista, 2006)

Por esto se considerd que a través de la observacion directa de la implementacion del
videojuego educativo adaptativo Mascotas lectoras en el aula de clase se podian constatar aspectos
de caracter actitudinal y elementos del contexto de aula que tuvieran incidencia en la relacién que
el estudiante establece con el material y sus contenidos, favoreciendo o no el desarrollo de

habilidades de comprension lectora.

Entrevista a grupo focal: con el fin de evaluar la experiencia de la implementacion del
material educativo, asi como de estudiar los posibles aportes que este brindd a los estudiantes que
hicieron parte de la muestra en su proceso de desarrollo de su competencia para definir necesidades
de informacion, se considerd pertinente la realizacién de una entrevista semi-estructurada de
manera individual ya que por las caracteristicas de los estudiantes las opiniones en grupo se ven

limitadas en la participacion de los integrantes.

En el caso particular de ésta investigacion, la entrevista de grupo focal permitio un

acercamiento a las caracteristicas particulares de los estudiantes y sus percepciones sobre el tema,



92

el posible avance en el desarrollo de habilidades de comprension lectora como resultado de la

utilizacion del videojuego “Mascotas lectoras” (Ver anexo C).

6.5. Fases de la investigacion
El proyecto de investigacion esta orientado al disefio e implementacion del videojuego
Mascotas lectoras encausado al desarrollo de habilidades lectoras en estudiantes de educacion

secundaria del Colegio Nicolds Gomez Davila, para lo cual se cumplieron las siguientes fases (ver

figura 17)
Seleccion
de < //
Muestra — =
RV

Aplicacion de categorias de analisis
instrumentos para

recolectar datos
datos

Figura 17. Ruta Metodoldgica. Gréfica que ilustra la Ruta Metodologica seguida en esta investigacion

Andlisis,
interpretaciony
Formulacion de las conclusiones
categorias a priori 1
\ Revision y ajuste a las

Organizacion de los

"4

Primera fase: seleccion de la muestra. Se seleccion6 una muestra de diez estudiantes de

edades entre 13 y 16 afios, que cursan grados de sexto a noveno, se buscé una selecciéon de
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estudiantes con caracteristicas heterogéneas y diferentes niveles de rendimiento académico, para

evitar sesgo y enriquecer las conclusiones de la investigacion.

Segunda fase: formulacion de las categorias a priori. Las categorias que se formularon en
consideracion para el analisis del proyecto de investigacion desde el punto de vista de sus
caracteristicas fueron: adaptatividad, videojuego, comprension lectora, TIC, contenidos,

evaluacion, herramientas y realimentacion.

Tercera fase: aplicacion de instrumentos para recolectar datos, los diferentes instrumentos
empleados para la recoleccion de datos fueron por una prueba estandarizada, observacion directa
y entrevista a grupo focal, descritos en el apartado anterior. Cada instrumento aplicado antes,

durante y después del proceso de implementacion del videojuego.

Cuarta fase: organizacién de los datos. Para organizar los datos se contd con hojas de
calculo con resultados de la prueba de evaluacion on-line E-CompLEC, hojas de calculo y graficos

en Excel, ademas de registro y toma de nota de observaciones en formatos.

Quinta fase: revision y ajuste a las categorias de analisis. Adicional a las categorias a priori
ya mencionadas, dentro del proceso de segmentacion, codificacion y triangulacién surgieron otras
categorias emergentes que permitieron definir las estrategias para mejorar la red semantica del

proyecto, estas fueron: entorno, tiempo, estrategias e interaccion.

Sexta fase: analisis, interpretacién y conclusiones. Después de definir las categorias, se

empled el software QDA para clasificar y organizar la informacion obtenida, procediendo a realizar
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su interpretacion a través de la busqueda de significados y de las posibles conexiones entre ellos,

que permitieron realizar conclusiones del trabajo de investigacion llevado a cabo.

6.6. Métodos de andlisis

Al partir de los datos recolectados en esta investigacion, se toman los referentes tedricos
mencionados por Hernandez, Ferndndez & Baptista (2006), al referirse a investigaciones de tipo
cualitativo, basado en el principio de representacion socio-estructural, segin Mejia (2014), en el
cual cada miembro seleccionado para la investigacion representa una fraccion de la estructura

social del objeto de investigacion.

Durante la etapa de andlisis; los datos recolectados en la entrevista fueron analizados con
QDA, un programa destinado al analisis de datos en investigaciones cualitativas. Este proceso se
llevé a cabo a través de varias fases: categorizacidn, codificacion a priori y emergente,
segmentacion, creacion de memos y mapas de relaciones y a partir de alli se realiz6 un analisis en

el cual se relacionaron las respuestas y testimonios de todos los participantes.

En preparacion para el analisis, se procedié a organizar los datos recogidos por cada
instrumento elaborado para un procesamiento sencillo y ordenado mediante la transcripcion de las
observaciones, entrevistas y reflexiones de cada etapa de procesamiento de informacion,

organizando en carpetas los datos recolectados.

Se hizo revision de cada una de las pruebas estandarizadas con el fin de reconocer actitudes
de los estudiantes, tales como la atencion e interés en el material, facilidad de apropiacion de

nuevos conceptos Yy otras situaciones que pudieran complementar el registro escrito.
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6.6. Consideraciones éticas
El primer elemento a considerar fue la solicitud a las directivas del colegio para llevar a
cabo la investigacion, considerando para ello los procesos de revision y ajustes de contenidos en el

plan curricular como eje transversal al proyecto de la franja de lectura.

Una vez recibida esta aprobacion, se procedié a elaborar y enviar un formato de
consentimiento informado (ver anexo A), también previo visto bueno de las directivas, en atencion
a que los estudiantes que participan en la investigacion son menores de edad por lo que se requiere
autorizacion de sus padres de familia o acudientes. Asi mismo, los estudiantes son informados del
proposito del estudio y su rol activo en el mismo, ofreciéndoles la posibilidad de decidir si desean

ser incluidos o no.

En referencia a la muestra seleccionada, ésta se hizo de manera equitativa teniendo en
cuenta la totalidad de estudiantes de la poblacién y de acuerdo a los criterios ya mencionados. Y
finalmente, en todo momento se protegid la informacion de los estudiantes participantes, utilizando

cbdigos para su identificacion y evitando hacer pablico cualquier dato sensible.

6.7. Actitudes, comportamientos y emociones usando el videojuego “Mascotas lectoras”

El desarrollo de una habilidad es en si un proceso de aprendizaje centrado en un individuo
para cumplir con tareas especificas, para la presente investigacion, el individuo es cada estudiante,
quien no solo asimila e incorpora un conocimiento a sus estructuras cognitivas, sino que adquiere
habilidades y debe asumir actitudes particulares para la efectiva ejecucion de una actividad

determinada.
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A continuacion, se mencionan y aclaran aspectos destacados durante la implementacion:

Para determinar los materiales complementarios para cada estudiante, se elabord un test
sobre los estilos de aprendizaje empleando el modelo de Cuadrantes Cerebrales. Este modelo
plantea cuatro formas distintas de operar, de pensar, de crear, de aprender segun Gomez (2004) son
“formas de convivir con el mundo”, en el que cada participante tiene cuatro marcas o sefiales que
los hace unicos como son: las huellas digitales, la planta de los pies, el iris de los ojos y el desarrollo
de la corteza cerebral que estimula uno de los cuatro cuadrantes de manera predominante (ver

Figura 18).

Figura 18. Caracteristicas del modelo Cuadrantes Cerebrales

Resultados obtenidos por los participantes.

1) CORTICAL
IZOUIERDC (CI)
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Tabla 4. . Resultados de los participantes
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PUNTAJE OBTENIDO

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10
CL 60 | 40 | 200 | 60 | 120 | 40 | 40 | 100 | 80 | 40 |EXPERTO
CcD 40 | 100 | 40 | 20 | 40 | 80 | 80 | 100 | 80 | 60 |ESTRATEGA
LI 0 60 0 80 | 60 | 80 | 60 | 40 | 20 | 40 |ORGANIZADOR
LD 40 | 40 0 80 | 20 | 40 | 60 0 60 | 100 | COMUNICADOR
Total | 140 | 240 | 240 | 240 | 240 | 240 | 240 | 240 | 240 | 240

300
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Puntaje Obtenido

40

40
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40
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20
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mCl mCD mL =LD

Figura 19. Interpretacion de resultados en el Modelo Cuadrantes Cerebrales (Adaptado de G6mez 2004

Es asi como el nivel experto en esta categoria o Cortical Izquierdo (ClI) tienen un porcentaje

de participacion del 34% sobre el total de los participantes, gracias a su capacidad de juicio,

razonamiento y analisis son una ayuda para encontrar soluciones racionales a un problema dificil.
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En la categoria Cortical Derecho (CD), obtienen el 28% sobre el total de participantes, aprecian la
originalidad, la novedad dando paso a la intuicion y que implican la busqueda de ideas para llegar

a un resultado.

Por otra parte, la categoria limbico izquierdo (LI) y limbico derecho (LD) cada uno esta
representado con un 19%, se caracterizan por ser objetivos, cumplidor de sus tareas, estructurado

y metddico (ver Tablas 4 y figura 19).

Otro modelo empleado para definir los estilos de aprendizaje, de los estudiantes, es el
modelo PNL de Bandler y Grinder, también llamado visual-auditivo-kinestésico segin Gomez
(2004). EI sistema de representacion visual se usa para recordar imagenes (letra y nameros). El
sistema de representacion auditivo para recordar voces, sonidos, masica, entre otros y por Gltimo
el sistema kinestésico para recordar sabores o emociones (ver Tablas 5 y figura 20). Se presenta
el consolidado de la informacion recopilada en cuarenta (40) preguntas realizadas a los

participantes de esta investigacion.

Tabla 5. Resultados obtenidos en la prueba PNL

9 18 13 12 10 11 16 16
19 9 13 15 10 20 12 14
12 13 14 13 20 9 12 10

40 40 40 40 40 40 40 40
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Figura 20. . Interpretacion de resultados prueba PNL (Adaptado de Gomez 2004).

Los resultados obtenidos por los diez (10) participantes, indican igualdad en los procesos
de aprendizaje visual y auditivo, con un 34% para cada uno de estos procesos. Por otro lado, el
proceso kinestésico, aunque no estd muy lejos de los demas esta en un segundo lugar con un 32%

sobre la poblacion.

6.8. Fase de implementacion

Fundamentado en el paradigma psicologico del constructivismo, se propone el videojuego
“Mascotas lectoras” basado en la aplicacion de contenidos formativos, orientados en procesos de
aprendizaje que incentiven el andlisis e interpretacion de la lectura y con los que se proponen
actividades vy ejercicios que fomenten a través de la experiencia el aprender a aprender; sustentado
en la necesidad de desarrollar herramientas interactivas y adaptativas como mecanismo para el

desarrollo de habilidades de comprension lectora.
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El material cuenta con herramientas que se adaptan al usuario permitiendo una formacién
continua y gradual de acuerdo a las capacidades del lector. En este marco de aprendizaje basado
en la experiencia, se desarrolla el potencial y habilidades lectoras del usuario. Acorde a la posicién
de Elena (2004), quien afirma que el disefio educativo es mas que la programacion del curso, abarca
no sélo la proposicion de los objetivos, la redaccion de las actividades y la confeccion de contenidos

sino también el modo como sera presentado para generar una determinada posicion para aprender.

El recurso educativo digital adaptativo “Mascotas lectoras™ al integrar el factor adaptativo
permite evaluar continuamente el conocimiento del usuario, ofrece diferentes actividades de
aprendizaje adecuadas al nivel pero que a su vez generan retos de conocimiento y a medida que

avanza en el juego desarrolla nuevos conocimientos a través de la experiencia (Brusilovsky, 2001).

Por otro lado, el juego permite implementar actividades orientadas a familiarizar el usuario
con nuevas palabras que le permitan mejorar su entendimiento Iéxico, al lograr esto, el lector podra
enfocar su atencion en el andlisis y entendimiento de la lectura consiguiendo asi una mayor

comprensidn lectora. Conforme al pensamiento de Stahl & Yaden (2004):

Existe un consenso entre los investigadores educativos de que los nifios requieren desarrollar diversas
habilidades para lograr el aprendizaje de la lectura y escritura entre las que pueden ubicarse: entender
el lenguaje en el que van a leer, ser capaces de decodificar las palabras escritas de manera fluida y
automatica, y comprender el texto que leen. Esta vision aparentemente simple de la lectura, en realidad
implica un alto grado de complejidad, porque para lograr ese nivel de eficiencia lectora se requieren:
conocimiento del vocabulario y de la estructura del texto, estrategias de comprension, decodificacion y
reconocimiento automatico de las palabras, fluidez de la lectura, ademéas de motivacion para aprender a

leer y para continuar leyendo (Citado por Guevara et al, 2008. P. 575).
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Dada la aceptacion de la poblacion entre 13 y 16 afios de la tecnologia y el avance del pais
en cuanto al acceso a los computadores, se disefid el juego para uso a través de dispositivos como
celulares, tabletas, computadores y portatiles, con el fin de mejorar la ensefianza y el aprendizaje a

través del uso de las nuevas tecnologias.

Como lo plantea Morrissey (2007), “vivir en una sociedad de la informacién y en una
economia basada en el conocimiento requiere que sus jovenes posean una amplia gama de
competencias de TIC para que puedan participar plenamente como ciudadanos” (p. 82). Las TIC
se perciben en la actualidad como un componente esencial de la educacion del siglo XXI y en
Colombia juegan un papel importante en el desarrollo del conocimiento, segun el diario “El
Tiempo”, en el afio 2011, 5 de cada 100 colombianos tenia un computador, mientras que en 2012
el nimero pasé a 21,8 de cada 100, hasta llegar a los 23 de cada 100 al segundo trimestre de 2013.
Sin que sea el objetivo del desarrollo de este juego se esta incorporando en el usuario una forma de
lectura diferente a la tradicional (texto fisico), pasando al uso de la lectura virtual o digital, método

que es usado mundialmente y en el que se tiene acceso a gran variedad de libros.

El analfabetismo contemporaneo ya no se refiere a no saber leer y escribir, sino a la
interpretacion de los textos y a la posibilidad de construir ideas. La posibilidad de superar el nuevo

analfabetismo es alta si se practica la lectura de libros (Orduz, 2014).

Inicialmente se programd una sesién de clase de cincuenta y cinco minutos en clase de
tecnologia con los estudiantes participantes quienes habian traido el consentimiento informado

firmado por sus acudientes para iniciar con la participacion del proceso de investigacion.
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En primera instancia, se realiz6 una entrevista grupal a los estudiantes participantes para
conocer sus habitos y preferencias de lectura, acto seguido se explico la tematica a tratar en la
siguiente sesion de trabajo para realizar el cuestionario de los estilos de aprendizaje y de esa forma

poder empezar a disefiar los contenidos para incorporarlos al material educativo.

En la siguiente sesion se practico un cuestionario para conocer los estilos de aprendizaje de
los participantes para recrear algunos materiales propios de la herramienta e incluirlos para una
siguiente sesion, los cuestionarios son una adaptacion de los modelos propuestos por Gémez
(2004), especificamente el modelo de Cuadrantes Cerebrales y el modelo de Programacion
Neurolinguistica (PNL), se practicaron otros cuestionarios como el modelo de Hemisferios
Cerebrales y el modelo Felder Silverman de los cuales se presentaran algunas generalidades pero

se toman los resultados mas relevantes de los dos modelos nombrados en primera instancia.

En una tercera sesion, se presento a los estudiantes algunas actividades disefiadas con base
en los resultados obtenidos por los cuestionarios de los estilos de aprendizaje como una prueba de
aceptacion de la metodologia empleada para poder incorporarla luego al material educativo digital

adaptativo.

En la cuarta sesion de present6 el material educativo digital Mascotas lectoras sin ningun
tipo de instruccién solo exploraron el material e interactuaron realizando las actividades propuestas

por el recurso.
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7. Anélisis y descripcion de resultados

Para realizar el andlisis de resultados se considerd la categorizacion a priori, resultante de
la documentacion que fundamenta el trabajo de investigacion. Las categorias fueron definidas a

partir del software QDA (ver figura 21).

Distribucion de palabras clave (Frecuencia)

Videojeugos ’

Competencia Lectora
Adaptatividad |
Tic

Cormnprensién

Evaluacién |
Herramientas

Realimentacion

elementos

Contenidos -
Estudiante 2
Investigacidn -
Entomo |
Tiempo -
Estrategia {

Interaccion -

Andlisis m

712
Frecuencia

18

20

Figura 21. Tabulacion de datos Categorias relevantes

De acuerdo a los resultados, con énfasis en la pregunta de investigacion planteada se realizé el
mapa de categorias (ver figura 22). Se realiz0 la digitalizacion de algunos test practicados a los

estudiantes, se tomo nota de las interacciones con el material al momento de realizar las actividades,
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lo cual permitié visualizar el modo en el que cada estudiante resolvid las actividades y el tiempo

empleado en cada una de ellas.

A continuacion se presenta una descripcion de cada categoria.

;De qué manera la implementacién de un videojuego educativo
adaptativo promueve el desarrollo de habilidades lectoras en la
comprension, uso y analisis de textos en estudiantes entre 13 y 16 anos?

g a &> Hipertexto

Evaluacion

Tic o
Comprension
E Realimentacion
Asociado

- con
Asociado -
con |Asocxado >
con

Comenios Perfil del Estudiante

e i

Figura 22. Mapa de Categorias definidas a partir del software QDA.

L _«I

Adaptatividad: éste concepto fue descrito con detalle en el marco tedrico, pero en resumen
“la adaptatividad es vista como un sistema de hipertexto o hipermedia que dispone de diferentes

soportes logicos, permite diferentes formas de organizar el contenido, ofreciendo un contexto
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diferente y una perspectiva Unica para cada usuario, identificando su estilo de aprendizaje para
proporcionar asi, informacion continua e inteligente que motive y oriente la superacion de

deficiencias conceptuales y maximice el rendimiento del aprendizaje”( Quintero,2009. p. 15).

Videojuego: los videojuegos, entendidos como ‘“cualquier forma de software de
entretenimiento por computadora, ya sea textual o basado en imagen, usando cualquier plataforma
electrénica como ordenadores personales o consolas y la participacién de uno o varios jugadores

en un entorno fisico o en red” (Frasca, 2001, p.4).

Comprension lectora: La comprension tal, y como se concibe actualmente, es un proceso
através del cual el lector elabora un significado en su interaccion con el texto (Anderson & Pearson,
1984). En Colombia el MEN atribuye diferentes niveles de comprension establecidos en los

lineamientos curriculares, los cuales fueron descritos en el capitulo tres.

TIC: Se denomina TIC a las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion. Segin
Falleres (2006), “es el conjunto de tecnologias que permiten la adquisicion, produccion,
almacenamiento, tratamiento, comunicacion, registro y presentacion de informaciones, en forma
de voz, imagenes y datos contenidos en sefales de naturaleza acustica, Optica o electromagnética”
(p. 261). De acuerdo a Aragén, Duran, Rocha & Cruces (2008), estas “comprenden el conjunto
convergente de innovaciones basadas en la microelectrénica, la informatica (software y hardware)
y las telecomunicaciones, cuya finalidad es mejorar los mecanismos de almacenamiento,

recuperacion, transmision y tratamiento de la informacion” (p. 42).
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Contenidos: corresponde al conjunto de actividades que se presentan con un fin de ensefianza,
puede relacionarse con una tematica especifica. Los contenidos pueden definirse como lo que los
estudiantes deberian saber o comprender como resultado del proceso de aprendizaje. Lo que tiene

que ser ensefiado y aprendido en funcion de los programas determinados (Pastor, 2014. p.21).

Evaluacion: Gonzalez (2000), sefiala que “la evaluacion es una actividad humana. Como
cualquier actividad, su modo de existencia es dindmico, como proceso. Es el proceso y resultado
de juzgar la valia de un objeto o fenémeno de la realidad, en sus caracteristicas esenciales, sus
manifestaciones particulares, su devenir, estado de desarrollo actual y previsible, de acuerdo con
criterios de referencia pertinentes a la naturaleza del propio objeto y a los propdsitos que se
persigan” (p. 20). La evaluacion en el proyecto de investigacion cobra sentido tanto en los
aprendizajes adquiridos, como en el aporte valorativo que los estudiantes proporcionan una vez

han realizado las practicas del videojuego.

Herramientas: en particular se hace referencia a las herramientas didacticas, como la serie de

materiales que el docente utiliza para llevar a cabo un objetivo de aprendizaje.

Realimentacion: En el diccionario de la real academia de la lengua espafiola, en el proceso

de comunicacioén, “la realimentacion esta formada por las reacciones inmediatas del receptor frente a
un mensaje: estas reacciones llegan al emisor a través de distintos medios y posibilitan un ajuste en la

comunicacion”. Segin Cudmani et al (1982) en la evaluacion, la realimentacion aparece como una
necesidad cuando el aprendizaje y la evaluacion se orientan hacia el dominio de lo aprendido, ya
que permite subsanar las debilidades en el aprendizaje y se considera una condicion basica del

aprendizaje con el objeto no sdlo de ensefiar y evaluar para promover, sino para ayudar al alumno
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a alcanzar los conocimientos. Ademas, le permite al docente: “intensificar, modificar o reorientar
el proceso ensefianza-aprendizaje; ubicar las dificultades de aprendizaje de los alumnos a tiempo
para subsanarlas; determinar cuales son los objetivos que se cumplieron; establecer las causas por
las cuales algunos objetivos no se alcanzaron. Lo que permite una reestructuracion permanente y
enriquecedora de contenidos, métodos, medios y formas de organizacion del curso en general”

(p.123).

7.1. Inferencias de las categorias
A partir de los resultados obtenidos de todos los instrumentos utilizados y la
implementacion del videojuego “Mascotas lectoras”, se analiz6 la informacidn, que conllevo a la

formulacidn de inferencias, producto de todo el proceso y fases de la investigacion.

7.1.1. Inferencia atribuida a la categoria adaptatividad

En una prueba tipo cuestionario sobre el dominio de conceptos que se manejaron en la
presente investigacion realizado el 3 de septiembre, se puede decir que los estudiantes confunden
el concepto de adaptatividad con el de adaptabilidad, ya que, la mayoria de los participantes,
relaciond la adaptatividad con “Es [a facilidad que poseen las personas para leer cualquier tipo

de formato ya sea texto, digital, imagen y/o video”

Segun esta tendencia, refleja que los participantes poseen capacidades adaptables a los
medios que les permiten leer e interpretar su significado, es decir, es el estudiantes quien se adapta

a la lectura asumiendo un estilo de lectura segun el formato ya sea impreso, imagen, digital, video,
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entre otros. Esto implica que el concepto de adaptatividad es nuevo para ellos y a su vez hace que

su participacion en la investigacion sea conveniente.

7.1.2. Inferencia atribuida a la categoria videojuego

A los estudiantes les parecié Ilamativo que la forma de leer fuera a través de un videojuego,
ya que, al mencionar la palabra videojuego, la asocian como el descanso por haber realizado un
buen trabajo o la recompensa obtenida después de haber cumplido un deber, o una actividad de
diversion y ocio. Como lo afirma Rivera (2013), generalmente los padres de familia amonestan a
sus hijos “por pasar demasiado tiempo jugando videojuegos en lugar de dedicarse a otro tipo de
actividades, en su opinion, mas saludables y enriquecedoras, como la lectura” (p. 1), posiblemente
una de las razones por las cuales los nifios conciben la literatura como un castigo en contraste con

la diversion “habitualmente restringida” que ofrecen los videojuegos.

Los videojuegos permitieron presentar historias de manera narrativa e interactiva, en el cual
se desarrolla la historia mediante el juego y para los estudiantes confirio el lograr comprender el
entorno donde surge y se desarrolla la historia. Las actividades que se plantearon en el videojuego
fueron cinco (Atrapa los sindnimos, Completa el video, Lista de palabras, Ordena la palabra y
cuenta palabras), todas proponen retos para poder comprender un texto desde diferentes grados de

dificultad y diferentes formatos como son texto, video, imagen y audio.

Esto permitid que la interaccién o relacion del usuario con el MED fuera Unica segun su
estilo de aprendizaje desarrollando sus habilidades para comprender una historia definida por el

MED.
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7.1.3. Inferencia atribuida a la categoria comprension lectora

De acuerdo a los resultados, se puede decir que los estudiantes tienen claridad respecto al
concepto de comprension, ya que, al aplicar la entrevista, la mayoria de los participantes
contestaron de forma acertada; como es el caso de E1, quien respondi6 el 21 de noviembre: “ES la
capacidad de entender un mensaje o contenido en su contexto”, esto mismo lo podemos verificar
con el caso de E2, el 21 de noviembre: “La comprension es la facilidad para entender una lectura
0 un documento”. En el caso del participante E3, quien respondi6é el 21 de noviembre “La
compresion es cuando leemos algo y somos capaces de interpretar lo que esta escrito” Asi mismo,
el caso del participante E4 quien contesto el dia 21 de noviembre “Entiendo por comprension el
nivel alcanzado de acuerdo al conocimiento del lenguaje de una lectura y la conexion mental que

realiza el lector.”

Segun estas definiciones de cuatro participantes sobre el concepto de comprension lectora,
se observa que sus definiciones son elaboradas con una intencionalidad sobre lo que en si es el
concepto de comprension lectora y que a su vez tienen algo en comin y es que cada uno de ellos
dedica como minimo de veinte (20) a cuarenta y cinco (45) minutos diarios de lectura sobre historia,

cuentos y leyendas, temas de actualidad y/o noticias.

Entre los primeros hallazgos encontrados solamente con estos cuatro casos iniciales, se
refleja el dominio de diversas estrategias empleadas para comprender un texto, estrategias que
analizaremos detalladamente para obtener posibles deducciones sobre la categoria emergente de
estrategias la cual esta referenciada como las técnicas o actividades destinadas a conseguir un

objetivo, en particular para ésta investigacion el de comprender un texto.
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7.1.4. Inferencia atribuida a la categoria TIC

El uso y manejo de los computadores, por parte de los participantes fue satisfactorio, ya
que, en su mayoria manejaban adecuadamente el mouse y teclado para desarrollar las actividades
y en algunos casos se pudo adaptar ciertos contenidos a formatos moviles, como en el caso de

atrapa los sindnimos.

La adecuacion de la sala de tecnologia, permitio que las actividades desarrolladas por los
estudiantes al momento de la implementacion de MED, fuera mas divertida y llena de una carga
emocional al permitirles la interaccion entre sus compafieros, algunos lo tomaron como una

competencia al desarrollar las actividades en el menor tiempo posible y obtener buenos puntajes.

7.1.5. Inferencia atribuida a la categoria contenidos
Los contenidos que se desarrollaron en las diferentes etapas del MED, estuvieron
enmarcadas en la premisa de literatura de dominio publico para no tener inconvenientes con los

derechos de autor al implementar obras literarias modificadas en el MED.

Es asi como se usaron Fabulas de Samaniego, Blancanieves de Jacob y Wilhelm Grimm,

La metamorfosis de Frank Kafka, Dracula de Abraham Stoker y El arte de la guerra Sun Tzu.

Para el desarrollo de las actividades, se elaboraron diferentes versiones de las historias
adaptadas a los contenidos en forma de juegos, videos, grabaciones y actividades que se
implementaron en el MED, los cuales llamaron la atencion de los estudiantes, pues en algunos
casos aungue conocian algunas historias, el ambiente visual permitié ampliar su vision del contexto

de la historia.
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7.1.6. Inferencia atribuida a la categoria evaluacion

En las diferentes actividades presentadas en el videojuego se otorgaba un puntaje atribuido
a las acciones acertadas de la siguiente forma: bajo cuando se lograban menos de 250 puntos,
intermedio cuando obtenian de 251 a 400 puntos, y alto cuanto el puntaje era mayor a 400 puntos.

De los 10 participantes 8 alcanzaron un nivel alto y los 2 restantes lograron un nivel intermedio.

De lo anterior se infiere que el videojuego contribuy6 al desarrollo de habilidades de
comprension de comprension lectora, al considerar que la mayoria lograron un puntaje dentro de
la categoria alto. En cuanto a los dos estudiantes que lograron un nivel intermedio se destaca que
igualmente lograron ampliar su desempefio tanto en habilidades de comprension lectora, como
habilidades en el manejo del computador, como es el caso de E8, quien corresponde a un estudiante
nuevo en la institucion a razén de su condicion de desplazamiento, afirma que en el colegio donde
estudiaba no tenian acceso a computadores, por lo cual su desconocimiento frente a su manejo es
total. De acuerdo a los resultados evidenciados se reitera la ventaja y facilidad que present6 la

implementacién del videojuego para él.

7.1.7. Inferencia atribuida a la categoria herramientas
Las herramientas empleadas para el fomento de la comprension lectora fueron: videos,
grabaciones, animaciones, graficas y bocetos, storyboard, narraciones, entre otras, las cuales se

implementaron en el videojuego para dar estructura al MED, aln en constante modificacion.
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El ambiente en el cual se presentaron las diferentes herramientas del MED, motivaron a los
estudiantes a jugar y por consiguiente a aprender. Cada entorno fue llamativo, lo cual hizo que los

estudiantes continuaran con gran interés el desarrollo de las précticas ofrecidas en el MED.

7.1.8. Inferencia atribuida a la categoria realimentacion

En el desarrollo de las actividades, el videojuego ofrecié la posibilidad de realimentar al
estudiante aquellas préacticas en las que no lograron un desempefio satisfactorio, pues al no cumplir
asertivamente con el objeto de cada actividad particular, el videojuego sugeria la revision de los
conceptos. De la misma forma, cuando las respuestas eran acertadas emitia mensajes de

congratulacion.

Remitir al estudiante a revisar las lecturas o palabras sinénimas, permitio que los estudiantes
identificaran falencias, unas por desconocimiento (por ejemplo el reconocimiento de sinGnimos)
otras por omitir detalles que ofrecia cada entorno en el videojuego (particularmente los graficos y

videos).

La realimentacion en el sentido mencionado por Cudmandi et al (1982), en el proceso falto
llevar a cabo una evaluacion con preguntas abiertas para identificar el reconocimiento de las
habilidades de comprension lectora de manera general, ya que después de la implementacién del
videojuego sus respuestas permitirian constatar el nivel de adaptatividad del MED entre los
estudiantes participantes en la investigacion, asi como la identificacion de los ajustes o
modificaciones, junto con las estrategias de ensefianza que se sugieran una mejor desempefio de

las habilidades de comprension lectora.
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7.1.8. Otras inferencias
Como parte del proceso investigativo, se realizaron encuestas donde se obtuvo la siguiente
informacion:

Genero de los participantes:

Tabla 6. Datos de participantes de esta investigacién

60%
40%
100%

Genero de los participantes

= MUJER = HOMBRE

Figura 23. Porcentaje de participacion por género

El 40% de los participantes son hombres y el 60 % son mujeres.

Gusto por la lectura:

De acuerdo a los resultados presentados en el grafico (ver figura 24), el 38,4% de los
participantes, les gusta leer bastante, mientras que el 30,7% dice leer muy poco, el 23.3% lee algo
y solamente el 7,6% lee mucho. Esto permite deducir que la cantidad de la poblacién que lee mucho
y bastante es apenas el 46%; lo cual se percibe como un problema que motiva a buscar alternativas

que permitan un cambio en habitos e incentive el gusto por la lectura mediante estrategias
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innovadoras como la propuesta de Rivera (2013) al afirmar que los videojuegos tambien son

literatura.

Qué tanto le gustaleer

g B Cuétanto
le gusta
leer

4.5

Nomero de participantes
w

Mucho Bastante Muy poco Algo

Escala de valoracion

Figura 24. Tabulacion de resultados Gusto por la lectura.

Lecturas favoritas:

De acuerdo a los resultados presentados en la figura 25, en cuanto a las lecturas favoritas
se encuentra que el primer lugar lo ocupa el género de Terror con un 38,5%, en segundo lugar,
otros géneros con 30.8%, en tercer lugar, libros de aventuras con 23.1% y en Gltimo lugar el género
del comic con un 7.7% respectivamente.

¢ Cuales son tus lecturas favoritas?

@ Otros

@ Temror

@ Libro de aventuras
@ Comics

Figura 25. Tabulacion de resultados lecturas favoritas
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Se infiere que aunqgue se define el género terror como el de mayor frecuencia, la categoria
“otros” le contintia con una pequefia diferencia, lo cual permite establecer que el grupo encuestado
es muy heterogéneo y disfrutan de variedad de lecturas y posiblemente no se inscriben en un género
en particular.

Tiempo dedicado a ver television

El tiempo que los participantes dedican a ver television en sus diferentes tiempos de ocio,
se ve reflejado en la grafica de figura 26, en la cual se muestra que el 46.2% ve television todos los
dias un rato, seguido por entre semana algunos ratos con el 38.5% y finalmente siempre que tengo
algun tiempo libre con el 15.4%. Lo que refleja que posiblemente la television actia como un
distractor de la lectura, ya sea por su contenido, sonido e imagenes alli proyectadas. Se infiere de

esta observacion que un ambiente grafico, visual y auditivo llama la atencion de los estudiantes.

Cuanto tiempo dedica a ver television

@ Todos los dias, un
rato

@ Enftre semana
algunos ratos
Slempre que lengo
algun tiempo libra

Figura 26. Tabulacion de resultados tiempo dedicado a ver television

Motivos para leer
De los participantes que contestaron la primera pregunta ;Qué tanto le gusta leer? y

respondieron bastante y mucho, el principal motivo para leer se encuentra: me gusta con un 46.2%,
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por aprender con un 38.5%, Y realizar trabajos de clase, asi como para pasar tiempo ambas con un

7.7% respectivamente, como se muestra en la siguiente grafica (figura 27).

¢Cual cree que es el principal motivo para leer?

@ Me gusta
@ Realizar trabajos
de clase

@ Para apréndar
@ Para pasartiempo

Figura 27. Tabulacion de resultados principal motivo para leer

Motivaciones familiares para leer
Se indago si el gusto por la lectura es un habito inculcado por la familia. Como se puede
observar en la grafica (ver figura 28), los padres son actores fundamentales para desarrollar habitos

de lectura. Al contestar afirmativamente con un 61.5% y negativamente con 38.5%.

£ Tus padres te anima a leer?

@ Mo
@ s

Figura 28. Tabulacion de resultados Motivacion por padres de familia.

A la pregunta “en casa jleen habitualmente? el 38.5% contesto que los padres no “animan a leer”

a sus hijos, en esta grafica (ver figura 29) el mismo porcentaje contesta que en casa nadie lee
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habitualmente, por otra parte, se observa que los que contestaron afirmativamente en la pregunta
anterior, los que leen en orden de mayor a menor son: la mama con un 23.1%, el papa con un
15.4%, otros (tios, abuelos, primos y demas) con un 15.4% y finalmente los hermanos con un 7.7%,
como observacion particular se destaca que los estudiantes que participan de la presente
investigacion no todos conviven con papa y mama, lo que podria repercutir en la falta de habitos
de lectura, ademéas que el nivel educativo de muchos de los padres y/o personas con quienes

conviven es apenas la bésica primaria.

En casa ;Leen habitualmente?

@ Nadie

@ Mimadre
Harmanos(as)

& Otros

@ Mipadre

Figura 29. Resultados Lectores en los hogares de los estudiantes

Socializacion de lecturas

La importancia de poder socializar y compartir con pares las opiniones que surgen de una
lectura para construir conocimiento de manera colectiva, permiten afianzar lazos sociales como lo
indica Greenfield (1985), pues es importante comentar lo que ocurre para entender e interpretar lo
que sucede alrededor; es asi como para esta pregunta (ver figura 30), el 38.4% de los participantes,
casi siempre socializan, el 30.7% dice algunas veces socializa, el 23.3% siempre socializay el 7,6%

nunca socializa. En esta edad los estudiantes aun tienen panico de expresar sus opiniones en
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publico por temor a la burla y el bullying para lo cual se realizo al finalizar la implementacion de
Mascotas lectoras, una sesion de socializacion de lo que les gusto y no les gusto del recurso

educativo.

LSocializa con alguien lo que ha leido?

& Wl . Socializa
can
alguign 1o
qua ha
laido®

4.5

0
AlQUnas veres Slampra Casl slempas Munca

Figura 30. . Resultados Socializacién de lecturas realizadas

Preferencias de medios de lectura

Por otra parte, la siguiente pregunta indagé sobre los medios que prefieren leer (ver figura
31), a lo cual respondieron libros impresos un 69.2% vy libros en formato digital 30.8%, ya que
algunos estudiantes manifestaron cansancio al leer en una pantalla (de computador, Tablet o

celular). Por otra parte, algunos tienen mayor accesibilidad a los libros impresos.

Prefiere leer en:

@ Libics impresos
@ Libras an farmats
digal

Figura 31. Resultados Preferencias del medio de lectura



119

8. Conclusiones y prospectivas

Las conclusiones resultantes hacen referencia al alcance de los objetivos particulares
planteados y las prospectivas y proyecciones del trabajo final en cuanto a la incidencia sobre la
situacion problema planteada. De acuerdo al objetivo central del trabajo de “Analizar la incidencia
que puede tener el disefio y aplicacion un videojuego educativo adaptativo llamado “Mascotas
lectoras” en el desarrollo de habilidades de comprension lectora, uso y andlisis de textos en
estudiantes de 13 a 16 afios del Colegio Nicolas Gémez Davila”, se presentan a continuacion las

respectivas conclusiones.

8.1. Conclusiones

En relacion con la consecucion de los objetivos se concluye:

El disefio y aplicacion de una prueba diagndstica y encuestas a los estudiantes, previa al
desarrollo del material educativo digital permitié identificar debilidades y fortalezas en las
habilidades de comprension lectora, junto con algunas posibles causas de su apatia 0 gusto por la
lectura. Especificamente se destaca que el gusto por la lectura esta influenciado en algunos casos

por hébitos de lectura en el hogar y la motivacion por parte de sus padres al leer.

Lo anterior, fundamentado en la interrelacién de variables propuesta por Sincero (2015) en
la produccién del aprendizaje. Pues se evidencia que se ha de tener en cuenta la experiencia
personal del estudiante y el contexto social determinado por su familia, que lo influencia tanto en

su forma de ser como en su motivacion, lo que permite la definicion de su caracter de interpretacion,
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asimilacion, elaboracién y definicion de significados de todo lo que lo rodea, ademas de influir en

su conducta.

Dado un contexto actual en que los medios audiovisuales influyen en la forma como el
hombre interactla en sociedad, confirmado en la inferencia relacionada con el tiempo que dedican
los estudiantes a ver television y afiadiendo la afirmacién de Rivera (2013) en cuanto a que “los
videojuegos también son literatura”, se ratifica que éstos constituyen un instrumento mediador de
conocimiento de una forma llamativa y cautivadora al ofrecer al usuario, interactividad. Lo cual
sirvio de base al disefiar el videojuego propuesto, debido a que se trabajé en la motivacion de un
ambiente de aprendizaje llamativo para los jovenes que incentivara el gusto por leer, desarrollo de

destrezas de observacion y analisis, junto con interpretacion de textos.

En las tres sesiones de trabajo previas a la implementacion del videojuego “Mascotas
lectoras”, se indago por habitos de lectura, preferencias de lectura y estilos de aprendizaje, ademas
de proponer algunas actividades de reconocimiento de habilidades de comprension lectora. De las
cuales se destaca que los estudiantes manifestaron sus habitos y preferencias de lectura, se hallé
que la categoria terror y otros géneros diferentes al de aventuras y comics, son preferidos por los
estudiantes. En cuanto a los estilos de aprendizaje el modelo de cuadrantes cerebrales y el PNL,
planteados por Gomez (2004), permitieron detallar que las categorias Cl y CD sobresalen sobre las
categorias de LI y LD, de lo cual se entrevé que los primeros son mas racionales al solucionar un
problema con un alto grado de dificultad, los que se destacan en la segunda categoria son personas
mas intuitivas en la basqueda de una solucidn o resultado, de las categorias de LIy LD, se destaca

gue son objetivos, y metddicos. En cuanto a la caracterizacion por el modelo PNL de Bandler y
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Grinder citado por Gomez (2004), se observé que algunos se destacan por ser mas visuales o
auditivos que kinestésicos. Analisis que permitio observar la diversidad del grupo seleccionado y
la complejidad de las actividades a desarrollar, pero al mismo tiempo ratifica la viabilidad del uso

de la adaptatividad en el videojuego.

Lo anterior, adherido a los resultados descritos en la categoria de comprension lectora en
los que se hall6 que los estudiantes que tienen claridad respecto al concepto de comprension,
practican actividades de lectura diariamente de forma voluntaria en diferentes géneros literarios, lo
que evidencio el dominio de diversas estrategias empleadas para comprender un texto, cumpliendo
el nivel de su proceso de desarrollo cognitivo, conforme a la afirmacién de Rodriguez, Londofio &
Hernandez (2010), en cuanto a que los adolescentes han de tener la capacidad para desarrollar el

pensamiento racional aplicado en diversos contextos con diferentes grados de complejidad.

Tras la implementacion de las diferentes entrevistas y encuestas realizadas a los estudiantes
se hall6 que el concepto de “adaptatividad” es desconocido por ellos y solo reconocen el de
“adaptabilidad”, se muestran sorprendidos de que sea posible que las diferentes herramientas
didacticas se puedan adaptar a sus estilos de aprendizaje, ya que lo habitual es que ellos se adapten

a los diferentes mecanismos presentados por los docentes en sus practicas pedagogicas.

De manera general en las actividades previas a la implementacion del videojuego “Mascotas
lectoras”, se concluye que el desarrollo de habilidades de comprension lectora es limitado en la
mayoria de los casos a lo realizado en su formacion escolar; para algunos, los métodos con los que

son inculcados son tradicionales e insuficientes, dados los bajos resultados en las pruebas saber y
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de manera general en su rendimiento académico, ya que la comprension lectora concierne a todas
las areas de conocimiento, como lo manifiesta Holguin (2010), el lenguaje esta presente en todo

acto humano, asi como la oralidad, los cuales influyen en la comprensién de textos.

Siguiendo con el alcance de los objetivos propuestos, se procedié con el disefid del
videojuego educativo adaptativo “Mascotas lectoras”, conforme a las observaciones del trabajo
investigativo previo. Se incluyeron historias de suspenso, en las que el usuario podia crear y
adicionar caracteristicas a personajes, de manera que se presentara una lectura interactiva. Se
disefid un Storyboard como una aproximacion a actividades adaptativas, que permitié que el
estudiante caracterizara personajes y les brindara emociones. Todo lo anterior, de acuerdo a la
teoria constructivista detallada en el marco tedrico referencial, en particular las perspectivas
aportadas por Serrano & Pons (2011). Se parti6 de los conocimientos previos del estudiante segin
los resultados de las encuestas, en cuanto a sus preferencias de lectura se propusieron actividades
y ejercicios en los que se plantearon problemas en los cuales el lector estuvo obligado a encontrar
soluciones y construir conocimientos en esa interaccion, lo que evidencié un aprendizaje
significativo de acuerdo a las consideraciones de Jiménez & O’shanahan, (2008) en cuanto a

potencializar y/o desarrollar procesos de interpretacion, analisis, relacién y comprension.

De la categoria de adaptatividad se destaca que es una caracteristica deseable en los
diferentes ambientes educativos reales, que desafortunadamente por desconocimiento de los
docentes no es implementada en sus practicas pedagdgicas. Este recurso tiene como ventaja la
consideracién de tres variables adaptativas como son: la adaptatividad al usuario, la de los

contenidos y la de la evaluacion o realimentacion, las cuales son afines a las categorias de
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investigacion definidas y actian como un eje articulador de los estilos de aprendizaje y ensefianza
en la interaccion estudiante — docente y contexto. Se destaca que se disefiaron actividades de
acuerdo al tipo de usuario a partir de los resultados de estilos de aprendizaje segn el modelo de
cuadrantes cerebrales y el PNL, planteados por Gomez (2004), ejecutando un mayor nimero de
actividades para aquellos que pertenecen a las categorias Cl y CD, ya que prevalecieron sobre las
categorias de LI y LD. De manera general se llevo a cabo el disefio del videojuego segun lo
propuesto por De Bra, Brusilovsky & Houben (1999), pues se plante6 la construccién de un modelo
acorde a las metas, preferencias y conocimiento de los usuarios de acuerdo a los resultados de las
pruebas realizadas con anterioridad al disefio del videojuego y se utilizé a través de la interaccién
para la adaptacion del hipertexto a los requerimientos de los estudiantes participes en la

investigacion.

La presente investigacion presento la experiencia de implementar un recurso educativo
digital adaptativo denominado “Mascotas lectoras” a (10) diez estudiantes entre 13 y 16 afios. Los
resultados obtenidos fueron significativos, en el sentido que mostraron un nivel aceptable de
aprobacién del recurso digital, del cual se destaca la interaccion entre el estudiante, el recurso y la
realimentacion por parte del docente. Se evidencio la importancia de poder socializar y compartir
en el grupo las opiniones acerca una lectura para construir conocimiento de manera colectiva, como
lo indica Greenfield (1985), pues al socializar se cred un espacio de realimentacion de acuerdo a
una de las categorias planteadas. Se enriquecid la interpretacion de diferentes textos y se llegd a

relacionar lo leido en otros contextos.
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Tras la implementacion del videojuego educativo adaptativo “Mascotas lectoras” se
evidencio que los estudiantes desarrollaron o incrementaron sus habilidades de comprension
lectora, dados los valores de puntaje atribuidos por el videojuego y la caracteristica de
realimentacion parcial presentada al sugerir la revision de conceptos, sindbnimos y/o lecturas. Se
argumenta esta afirmacion con el hecho de que ocho (8) de diez (10) estudiantes lograran un nivel
alto conforme a los rangos establecidos en la programacion del videojuego. Y aunque dos
estudiantes alcanzaron un nivel intermedio, se evidencié que sus habilidades de comprensién
lectora y manejo de TIC se acrecentaron con relacion a los resultados y respuestas proporcionadas

en las pruebas anteriores a la implementacion del videojuego.

El disefio e implementacién de diversos instrumentos para la recoleccion de datos, junto
con la interaccion con el videojuego Mascotas lectoras, permitieron observar aspectos relevantes
como la participacion de estudiantes pertenecientes al programa de necesidades educativas
especiales del Colegio (estudiantes con deficiencia cognitiva leve y moderada) quienes, al hacer
uso del material, obtuvieron mejor puntaje sobre la totalidad de los demas participantes, asi como
el incremento del desarrollo de habilidades de comprension lectora a nivel general que los
estudiantes participes de la investigacion. Se evidencid que el ambiente gréfico que ofrecid el
videojuego, permitio que detallaran caracteristicas que al leer un libro no son posibles de interpretar

en su imaginacion.

Asi mismo, se observd entusiasmo en los estudiantes al usar el recurso educativo digital
adaptativo, al incorporar actividades acordes a los diferentes estilos de aprendizaje, como graficos,

temas de lecturas llamativas, lenguaje contextualizado, palabras de su jerga comudn, ademas de
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ofrecer diversas formas de leer un texto y presentar pruebas diagndsticas sobre la comprension y

asimilacién del contenido.

Sin embargo, los resultados también demostraron que las actividades desarrolladas por el
recurso educativo digital adaptativo necesitan una constante actualizacion lo cual requiere tiempo
y dedicacion para fortalecer el uso del recurso y presentar nuevas y mejores lecturas, actividades y

evaluaciones que se adapten a los estilos de aprendizaje de los estudiantes.

Para el docente dedicado al campo de la educacion secundaria y media en poblacion
vulnerable, es necesario reconocer la existencia de condiciones especiales que permitan identificar
caracteristicas de aprendizaje y situaciones particulares de su cotidianidad con las cuales se puedan
relacionar los diferentes textos presentados, con el fin de disefiar actividades de ensefianza que
potencien en ellos aprendizaje con sentido en torno al desarrollo de habilidades de comprension

lectora.

De otra parte, el desarrollo del presente trabajo también mostr6 a su autor la importancia que
el docente debe concederle tanto al estudio y al analisis previo de dificultades y causas de su apatia
0 gusto por la lectura presentado por los estudiantes, como a su contexto sociocultural, ya que su
conocimiento le permite considerar aspectos relevantes a destacar en las actividades a proponer en
el ambiente de aprendizaje, como sefiala Falkembach (2005), para que un software educativo
cumpla su propoésito es necesario que el maestro seleccione y planifique los materiales utilizados

en el aula y aun mejor si es posible desarrollar su propio material. Lo cual fue realizado en este
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trabajo, ya que el MED presentado acude a caracteristicas y necesidades de una poblacién

particular, que fue estudiada y analizada previamente.

8.2. Prospectivas

En relacion a las prospectivas del trabajo final y proyecciones para la incidencia sobre la
situacion problema planteada: “desarrollo de habilidades de comprension lectora a través de un
videojuego educativo adaptativo” se evidencia la apropiada formacion de posgrado como
generadora de conocimiento profesional practico, de inquietudes y expectativas en relacion con el

desempefio de los docentes, particularmente para promover su reflexion.

El presente proyecto, se creo con la finalidad de reconocer el aporte que podria brindar para
la solucién de la problematica planteada, por lo tanto, a partir de los hallazgos se tiene como
objetivo inicial darle continuidad al videojuego, desarrollando mas niveles que corresponden a la
secuencia del programa. Y de igual forma, aunque la investigacion se realizo para una poblacion
en particular, puede extenderse a otras instituciones educativas y en otros niveles, con la aclaracién
que requiere constante actualizacién de contenidos y actividades, acorde al enfoque adaptativo que

se debe mantener para conseguir los objetivos propuestos.

9. Aprendizajes
Durante el desarrollo de las clases, talleres y asesorias que se implementaron en la
Universidad de la Sabana como requisito de la Maestria en Informética Educativa, el aprendizaje

mas relevante fue el acercamiento al disefio y construccion de un Material Educativo Digital
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referente al desarrollo de habilidades de comprension lectora para estudiantes de 13 a 16 afios de

edad.

Referirse a los aprendizajes no es una tarea facil, més ain cuando en el proceso formativo
como Magister, el camino recorrido va acompafiado de un continuo descubrimiento y
redescubrimiento de elementos que muy seguramente han estado alli, en la practica educativa y
ahora resaltan a la luz de la investigacion como instrumentos de medicidn, técnicas de recoleccion
de datos, teorias de aprendizaje y/o modelos educativos que permiten ampliar la vision que hasta

ahora se tenia de la labor docente.

Lo anterior, conlleva a cuestionar las practicas educativas tradicionales sustentadas en el
resultado reflejado por el estudiante en el avance del area de estudio, salir en la busqueda
permanente de estrategias y herramientas que dinamicen y fomenten dia a dia el trabajo con sentido
en el aula y participar en el proceso de disefio, produccion e implementacion de materiales
educativos digitales cambiando el rol tradicionalista del docente como transmisor de conocimientos
a ser el responsable de las estrategias instruccionales, la calidad de los contenidos y la efectividad
y alcance de los mismos a través de un medio diferente al tradicional pero cercano a la realidad de

los estudiantes.

Lo anterior, surge al tener un acercamiento con los estudiantes, su entorno, sus motivaciones
e intereses particulares, modificando ciertas conductas en el investigador para lograr una
planeacidn, organizacion, comunicacion asertiva y afinidad con los demas actores que participan

en el desarrollo del proceso educativo y reconocer su importancia y pertinencia en el modelo



128

educativo, particularmente para la investigacion realizada, el desarrollo de habilidades de

comprension lectora.

Finalmente, se reconoce la necesidad de hacer uso de lo aprendido como un punto de partida
para continuar el desarrollo del videojuego disefiado, la realizacion de otras investigaciones y
proyectos en los que el conocimiento adquirido sobre la utilizacién de tecnologia en el ambito

educativo sea factor diferenciador y potenciador de procesos.
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Anexos
Anexo A
Formato de consentimiento informado
Fecha...............coc .
D 0 T identificado con C.C (cédula de ciudadania)
N y acudiente del estudiante:...............cooiiiiiiiiiiiiiiia
Del curso: ....... he sido informado por el Docente: Luis Carlos Castiblanco Yate, sobre el proyecto

de investigacion “Mascotas Lectoras” con el proposito de permitir la participacion de mi Hijo(a)
en la implementacion, aplicacién, desarrollo y publicacion de resultados obtenidos en dicho
proyecto. Al firmar el presente documento acepto la participacion de mi hijo(a) en el proceso
investigativo y por ende la publicacién de los resultados obtenidos.

¢Por qué se esta haciendo este estudio de investigacion?

Se desea conocer mas sobre como ayudar a las personas que tienen problemas en comprension
lectora. Esta investigacion nos ayudara a aprender mas sobre el desarrollo de competencias lectoras
interpretativas en estudiantes de bachillerato. Les estamos pidiendo a personas como usted, que
tienen hijos(as) entre 13 y 15 afios, que nos ayuden.

(Qué pasa si digo “si, quiero que mi hijo(a) participe en el estudio”?
Si dice que si, su hijo(a) participara:

Realizando cierta cantidad de actividades que nos permitan evidenciar y medir el desarrollo de
habilidades en comprension lectora.

Completando formularios y/o encuestas para captar la informacion pertinente sobre dichas
habilidades (oral o escrita).

De forma interactiva en la aplicacion objeto de desarrollo de esta investigacion.

Estas preguntas no tienen respuestas correctas o incorrectas. Puede saltar cualquier pregunta si no
quiere contestarla.

¢Cuanto tiempo tomara el estudio?

El estudio tomara alrededor de seis (6) meses en el horario de clase garantizando la consecucién
de los objetivos de aprendizaje planteados en el plan de estudios de los participantes.
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(Qué pasa si digo “no quiero que mi hijo(a)(a) participe en el estudio”?

Nadie le tratard de manera diferente. A su hijo(a) no se le penalizard. Aunque no recibir el
beneficio de estar en el estudio, no perdera ningun otro beneficio. Continuara con el desarrollo
normal de sus clases y sus actividades curriculares.

¢ Qué pasa si digo que si, pero cambio de opinién mas adelante?

Usted puede retirar a su hijo(a) de la participacion del estudio en cualquier momento. A su
hijo(a) no se le penalizara. La atencion que recibe del docente, no cambiara.

¢Quién vera mis respuestas?

Las Unicas personas autorizadas para ver sus respuestas son las que trabajan en el proyecto de
investigacion y las que se aseguran de que éste se realice de manera correcta. Las respuestas a la
encuesta, su informacion implicada en el proceso de investigacion, y una copia firmada de este
documento se mantendran en reserva en nuestros archivos. No incluiremos las respuestas en el
desempefio académico de su hijo(a).

Cuando compartamos los resultados de la investigacion, desarrollo de aplicaciones, test y/o pruebas
en revistas indexadas, no incluiremos el nombre de su hijo(a). Haremos todo lo posible para que
nadie fuera de la investigacion sepa que su hijo(a) participd en él.

¢Me costara algo participar en el estudio?
No.
Participar en la investigacion, ;me ayudara de alguna manera?

Participar en esta investigacion le permitird a su hijo(a) optimizar sus habilidades en
comprension lectora en la interpretacion de textos y mejorar las herramientas aplicadas para la
colaboracion en la comunidad en el futuro.

¢Me pagaran por la participacion de mi hijo(a)?
No.
Participar en este estudio, ¢pudiera ser malo para mi hijo(a), de alguna manera?
Si. Hay una posibilidad de que:

Las preguntas le puedan hacer sentir triste o hacerle sentir mal.

Podria tener un problema legal si nos cuenta sobre un delito, como el abuso de nifios, lo cual
tenemos que reportar.

En lo posible se garantiza la proteccion a la privacidad de los participantes.
¢ Qué debo hacer si tengo preguntas?
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Por favor llame al director de la investigacion, [incluya el nombre y nimero de teléfono], si:

Tiene alguna pregunta sobre la investigacion.
Tiene preguntas sobre sus derechos.
Cree que se ha lesionado de alguna manera a su hijo(a) por participar en esta investigacion.

También puede llamar a la oficina encargada de investigaciones [incluya el niamero de teléfono]
para preguntar sobre esta investigacion.

¢ Tengo que firmar este documento?

No. Firmelo solamente si desea que su hijo(a) participe en la investigacion.
¢ Qué debo hacer si quiero que mi hijo(a) participe en el estudio?

Debera firmar este documento. Le entregaremos una copia.

Al firmar este documento esta diciendo que:
Esta de acuerdo con la participacion de su hijo(a) en la investigacion.

Se ha explicado la informacion que contiene este documento y aclarado sus interrogantes sobre la
participacion de su hijo(a) en la investigacion.

Usted sabe que su hijo(a):
No tiene que contestar preguntas que no quiera contestar.
En cualquier momento, puede dejar de contestar las preguntas y no le pasara nada.

Puede llamar a la oficina encargada de investigaciones al [*******g95] si tiene alguna pregunta
sobre la investigacion o sobre sus derechos.

Ha sido informado del propdsito de dicha investigacion y el método de aplicacion. Se le ha
informado de los riesgos, ventajas y beneficios del proyecto, asi como la no participacion en el
mismo. He realizado las preguntas que consideré oportunas, todas las cuales han sido absueltas y
con repuestas que considero suficientes y aceptables.

Por lo tanto, en forma consciente y voluntaria doy mi consentimiento para que mi hijo(a) participe
de dicho proyecto.

Teniendo pleno conocimiento de los posibles riesgos, complicaciones y beneficios que podrian
desprenderse de dicho acto.

Firma del acudiente o responsable legal Firma del Docente
C.C CcC
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Firma del estudiante
Curso:
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Anexo B
No Pregunta P R P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10
11 iSexo Mujer Hombre Mujer Mujer Hombre Mujer Hombre Mujer Mujer Hombre
1.2 Marque el nivel de estudios finalizado Secundaria Bachillerato Bachillerato Primaria Bachillerato Primaria Bachillerato Primaria Primaria Primaria
13 :Sefiale la actividad que desarrolla en la actualidad Estudiante Estudiante Estudiante Estudiante Estudiante Estudiante Estudiante Estudiante Estudiante Estudiante
4 &8s miembrode los taleres del
1 dEieRindts Mew i No si No s No si No No No si
15  i¢Esmiembro de los talleres de escritura
§ No No No No No No No No No No
21 i¢Essocio de laBiblioteca No No No No No No No No No No
R llCon it ki bt Almenos 1vezal mes ‘Al menosunavezalafio Al menos 1vez al trimestrdl menos 1vez a la seman¢Al menos una vezal afio : Al menos 1vez al mes AI menos unavez al afio ?Al menos unavezal afio ‘Al menos unavezal afio : Al menos 1vezal mes
b3 Valore de 035 los siguientes motivos por los que acude i ' ' i '
" lalabiblioteca
Por Estudios/Formacion 1 4 3 3 1 4 3 3 3 4
P i [
: o motivos de ocio/tiempo libre 5 ) A 5 2 3 i i i 3
iPara informarse de algo/Buscar informacion en general :
2 1 5 2 4 2 3 5 2 1
24 :¢Que hace normalmente en sus visitas a la biblioteca?
:Consultar documentos 1 1 2 1 3 4 2 3 1 4
iPréstamo de libros, iscos... 1 3 2 3 1 4 2 1 1 3
{Buscar informacion 1 4 2 1 3 4 3 1 1 4
iLeer periddicos 2 1 2 2 i 1 1 2 1 1
Leer revistas 1 1 2 2 1 1 1 2 1 1
‘Consultar el fondo local 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1
Utilizar los ordenadores 1 3 4 1 1 3 1 4 1 1
:Navegar por internet 1 1 4 1 4 3 3 4 1 4
{Usar recursos electronicos (bases de datos, libros
electronicos...) 1 1 4 1 4 3 2 4 1 4
Ver peliculas 1 1 4 1 1 1 1 4 1 1
{Escuchar musica 5 3 3 2 1, 1 1 2 1 1
‘Estudiar con materiales propios y/o de la biblioteca 3 1 3 3 1 3 1 2 1 4
iParticipar en actividades de formacion de usuarios en el
:manejo de recursos de la biblioteca 1 1 3 1 1 3 1 1 1 1
iParticipar en actividades de fomento de la lectura:
§cuentacuem<>s. encuentros con autor, café-poesia 5 3 4 2 1 3 1 1 1 1
i rticipar en los talleres de lectura, talleres de escritura 2 4 3 { i 3 i 1 1 3
3 3 3 1 4 3 1 1 1 3

25

‘Otros tipos de actividades:exposiciones, charlas

aslstido en los tres ultimos meses, a alguna de estas:
ividades?
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Anexo C
Informa EcompleC

Informe eCompLEC

Datos Generales del Estudiante
Codigo: 0002 Nombre: L000or ey Edad: 14 Sexo: Vardn
Curso: 17 de Secundaria Lectura: Algunos dias

| Puntuaciones en &l test |
F. Continuas: 1 (Pc. 1) P. Discontinuos. 1 (Pc. 20) P. Toral: 2 (Pc. 1)

| Autorregulacion y Estrategias Lectoras |
N°Busqueda: 0,27 (Pc. 25) Error sin Buscar: 0,68 (Pc. 20) Busca y Acierta: 0 (Pc. 1)
Ultimo Pertinente: 0,33 (Pc. 50) % Lectura Inicial: 0.4 (Pc. 258)

Breve Informe de Resultades |

El estudiante ha obtenido una puntuacion baja en la prueba, en referencia a su grupo de
edad. Ademas, esta puntuacion ha sido igualmente baja en ambos tipos de texto, ya que no
existen discrepancias importanies entre [as punfuaciones obitenidas en los texios continuos y
discontinuos.

Contrario a los resultados obtenidos parece gue el estudiante presenta una buena fluidez
lectora, por lo que esto no parece ser el motive de sus dificultades. Por otra parte, el
estudiante parece mosftrar sintormas de fatiga ante los textos, ya que ha ohservamos una
ligera disminucion de su atencidn a lo largo de la prueba. Este aspecto puede haber influido
en la haja puntuacion alcanzada.

Ohservamos que un problema importante en este caso se debe a una baja revision inicial de
los textos, es decir, no dedica suficiente tiempo a la lectura inicial de cada texto y afronta las
preguntas sin tener una clara representacion del mismo.



