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CAPITULO |

FUNDAMENTOS DE LA INVESTIGACION

“El que lee mucho y anda mucho, ve mucho y sabe mucho.”

Miguel De Cervantes


https://www.mundifrases.com/frases-de/miguel-de-cervantes/
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1.1 Introduccién

En el intento de fortalecer las practicas lectoras en estudiantes de aula multigrado del
sector rural colombiano y considerando los pocos recursos tecnolégicos y de conectividad
con que cuentan las instituciones, surge la necesidad de realizar un proyecto de investigacion
-linea Lenguaje y comunicacion perteneciente al grupo TAEPE (Tendencias Actuales en
Educacién y Pedagogia)-, cuyo objeto es aplicar herramientas de gamificacion para

desarrollar la literacidad en la educacion rural colombiana.

En la actualidad, los docentes cuentan con estrategias didacticas que aportan al
proceso académico de los estudiantes, dejando de lado clases magistrales con educandos
pasivos que se muestran desmotivados hacia la escuela y el aprendizaje. Las nuevas
tecnologias utilizadas en la vida cotidiana (redes sociales, aplicaciones moviles, paginas web,
etc.) les ha permitido a los educandos acceder al aprendizaje de una manera mas divertida
porque a la vez que descubren nuevos contenidos, interactGan, crean y juegan. El proyecto de

investigacion se divide en seis capitulos:

El Capitulo I titulado Fundamentos de investigacion desarrolla lo correspondiente a
la construccidn de la propuesta investigativa, el planteamiento del problema, la justificacién,
los objetivos y la metodologia -Arqueologia del Saber- que toma como referente filoséfico a
Foucault. El trabajo a nivel metodoldgico, identifica los enunciados contexto rural,
literacidad, ambientes virtuales y gamificacion, a la vez, que se realiza la descripcion del
archivo encontrado de distintas épocas y lugares para poder dar un orden a este discurso e
identificar los aportes que le pueden dar a cada uno de los enunciados de la investigacion.
Luego viene la tematizacién, que permite seleccionar y organizar la informacion de interés.
Por ultimo, se elabora una rejilla de especificacion que visualiza los enunciados de una forma

discursiva.
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El Capitulo Il titulado La educacién rural en el mundo digital realiza un
acercamiento a la ruralidad colombiana, a su concepto, sus caracteristicas, sus necesidades y
oportunidades especialmente desde el campo de la educacién. La educacién rural -en su gran
mayoria- maneja aulas multigrado donde existe un solo docente que debe responder a
procesos dinamicos en busca de soluciones para mejorar la realidad, con modelos
pedagdgicos como Escuela Nueva Activa que propenden el aprendizaje colaborativo, lo que,
en Ultimas, enriquece al sector educativo rural con herramientas de gamificacion que

desarrolla en los educandos una competencia lectora critica y analitica.

El capitulo 111 titulado La literacidad como herramienta para construir
conocimiento en la ruralidad busca comprender la lectura mas alla de la alfabetizacion o la
decodificacion de textos, de sus componentes -sintacticos, semanticos, pragmaticos- y del
analisis de los niveles de lectura -literal, inferencial y critico intertextual-. Entender el
significado de lo escrito le permite al estudiante una interaccion significativa con el texto. A
partir del conjunto de competencias y habilidades desarrolladas en la literacidad no solo
mejora la experiencia de leer, sino que, ademas, se convierte en un conocimiento que se
manifiesta en la construccion oral o escrita del educando. Este impacto, genera estrategias

que permiten superar dificultades presentes en todo su proceso educativo.

El capitulo IV titulado Explorando los ambientes virtuales con la gamificacion
aborda los enunciados de ambientes virtuales de aprendizaje que fortalecen el proceso
educativo. En estos escenarios digitales se generan experiencias de aprendizaje con distintas
herramientas que se pueden adaptar al contexto de una comunidad rural. El proceso de
ensefianza - aprendizaje ha permitido crear nuevas alternativas de interaccion con el
conocimiento y entre las personas, lo que ha generado una mayor flexibilidad y apertura en la

educacion a distancia. En este mismo capitulo se acerca al concepto de gamificacion que
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motiva cambios de comportamiento en los estudiantes con el objetivo de potenciar la
participacion y el compromiso, teniendo en cuenta dos términos: game -juego libre- y play -

juego con normas-.

El capitulo V titulado Hallazgos del discurso desde las herramientas de
gamificacion aplicadas al cuento Barba Azul en la educacion rural describe los hallazgos
del proyecto de investigacion. Se realiza teniendo en cuenta la participacion de los estudiantes
rurales -Escuela multigrado- y sus familias en cada uno de los juegos disefiados para
desarrollar la literacidad por medio de la lectura del cuento Barba Azul bajo la direccion y
acompariamiento -virtual o telefonico- de sus docentes. Ademas, las herramientas de
gamificacion utilizadas le permiten al grupo de investigadoras interpretar y explicar la
informacidn que arroja un grupo poblacional en un contexto educativo rural que no cuenta

dentro de su cotidianidad con tecnologias que apoyen el trabajo de clase.
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1.2 Planteamiento del problema

El espacio rural es tremendamente heterogéneo en su geografia y demografia por el
legado historico de la poblacién indigena, mestiza y la esclavitud. La expansion de las
fronteras agrarias ha estado acompafada por el conflicto interno de grupos armados y la falta
de politicas publicas de desarrollo que ha afectado la educacion rural debido a la carencia de
calidad educativa en materia de analfabetismo, bajo logro educativo y alto rezago escolar. En
Colombia se ha despertado una gran preocupacion por los procesos de lectura en las escuelas
rurales, por consiguiente, se piensa en estrategias didacticas que logren impactos positivos
que articulen el mundo virtual al uso de herramientas de gamificacién para desarrollar la

literacidad en los estudiantes.

Dando asi inicio a la investigacion y a la construccién del estado del arte, con la
iniciativa de consultar e indagar diferentes teorias e investigaciones relacionadas con el
estudio que atafie, con criterios de pertenencia para la seleccion de dicha documentacién en

cuanto al concepto de ruralidad, gamificacion, ambientes de aprendizaje y literacidad.

La ruralidad en Colombia abarca un conjunto de sucesos y fendmenos sociales en un
contexto dedicado no solo a tareas agropecuarias sino al vinculo del ser humano con sus
raices, con la naturaleza, su comunidad, sus tradiciones y actividades que conllevan a
transformar su entorno para que resulte sostenible. La investigacion se aborda en el &mbito
rural colombiano en el que la mayor parte de instituciones educativas funcionan bajo el
modelo de Escuela multigrado. Este modelo exige del docente una busqueda de recursos
pedagdgicos y didacticos aptos para fortalecer las caracteristicas individuales y los ritmos de
aprendizaje de sus estudiantes, y para ello, la gamificacién como herramienta virtual es un

gran recurso para los docentes.
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Las instituciones educativas rurales del pais estan implementando el modelo de
ensefianza Escuela Nueva Activa entendido como un modelo pedagogico que integra
diferentes estrategias curriculares, de formacion docente y de relacion con la comunidad en
pro de mejorar la calidad de la educacion basica en instituciones educativas tanto del sector
urbano como rural. Este modelo principalmente alcanza un aprendizaje activo y colaborativo

desarrollando estrategias de promocion flexible.

En esa busqueda de enriquecer los modelos flexibles en la educacion del campo
colombiano se encuentra una propuesta de investigacion titulada “Reto de la educacion
publica en Bogota rural: acercamiento a las TIC para el fortalecimiento comunitario” del
autor Alexander Castafieda Vanegas de la Universidad de la Sabana, que desarrollé en el
CED Rural Los Arrayanes un Ambiente de Aprendizaje para el Desarrollo Humano que
apoyo el proceso en la poblacion adulta logrando vincular la alfabetizacion de los

participantes a la virtualidad.

Teniendo en cuenta los aspectos que caracterizan la educacion rural bajo el modelo de
Escuela Nueva Activa mencionados anteriormente, la lectura juega un papel importante
puesto que fortalece el modelo flexible de aprendizaje de acuerdo con el nivel de lectura del
estudiante; de alli, la importancia de profundizar en la literacidad para reforzar el aprendizaje
autonomo desde el disefio de herramientas digitales que logren enriquecer y fortalecer los

procesos de lectura.

Por tal motivo, la lectura responde a las necesidades particulares e intenciones del
lector. Se lee para informarse, entretenerse, por indicaciones, sugerencias, recomendaciones e
incluso por imposicion de alguien, pero también por iniciativa propia, con una actitud libre y
abierta para comprender el contexto rural que lo rodea. Para ello se utiliza como medio de

comunicacion, herramientas digitales que permiten crear una relacion dialdgica con el otro,
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siendo asi un instrumento necesario en los procesos educativos que conlleven a comprender
la realidad y a desarrollar competencias lectoras de manera continua donde el estudiante en la
practica del saber pueda acceder a la epistemologia obteniendo informacion, desarrollando
sus propios conocimientos, investigando, conociendo las opiniones de otros y siguiendo

instrucciones.

La motivacién como base fundamental de la gamificacion, esta relacionada con el
interés que ayuda a dar sentido a los procesos de lectura para que el estudiante busque por si
solo el conocimiento de forma adecuada dentro de un ambiente virtual de aprendizaje
apropiado. Al trabajar los procesos de literacidad, no solo se da en el contexto escolar, sino
que se practica en todos los grupos socioculturales y en todas las edades; siendo las
estrategias empleadas, motivacion para que los educandos aprendan y comprendan mas

facilmente aquello que les interesa y que ademas esta dentro de su espacio o entorno.

En la investigacion titulada: “Ser lector experto: un reto desde la comprension
lectora” de las autoras Carmen Elizabet Betancourt Aydeé Blanco Villamil Esperanza
Rodriguez Moreno de la Universidad de la Sabana analizan de qué manera los niveles de
comprension lectora se fortalecen a partir de una estrategia que contempla las habilidades:
prelectoras, mientras se lee y poslectoras. Por lo anterior, se busca hacer uso de estrategias de
gamificacion para fortificar el trabajo de la literacidad, despertando el interés en actividades
relacionadas con la lectura, la falta de concentracion y el trabajo cooperativo. Es importante
tener claro que la competencia lectora “es un proceso de construccion de significados a partir
de la interaccion entre el texto, el contexto y el lector” (MEN. 1998) Los estudiantes no solo
requieren conocer los simbolos escritos, ademas es indispensable saber interpretar todo tipo

de informacion. Buscando un ser que sea capaz de codificar el codigo gramatical, construir
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significados, usar los textos con fines y ademas de analizar criticamente un texto para

desarrollar competencias de literacidad.

Desde el quehacer como docentes e investigadoras se ha observado un bajo nivel por
parte de los estudiantes en cuanto al desempefio en actividades que estan directamente
relacionadas con la literacidad en las diferentes asignaturas. Los factores que determinan el
bajo desempefio estan asociados a la falta de estrategias didacticas que permitan fortalecer en
el estudiante la autonomia en la adquisicion de habilidades lectoras tales como interpretar,

deducir, inferir, abstraer, resumir, entre otras.

En otra instancia, a raiz de la situacion critica que ha generado la pandemia a nivel
mundial, el sector educativo es tal vez uno de los mas afectados, debido a que todas las
instituciones educativas han tenido que cerrar las puertas de la presencialidad e implementar
nuevos medios para que los estudiantes contintien aprendiendo, lo que ha afectado
significativamente al sector rural debido a la carencia de recursos tecnologicos y medios de
comunicacion virtuales. Aunque se han implementado diferentes estrategias como las clases
virtuales o las tutorias por mensajes y llamadas telefonicas, los ritmos en los aprendizajes no
son los mismos del aula fisica, esto genera que los estudiantes se vean obligados a buscar
otras alternativas que ayuden a suplir el tiempo de orientacién con el docente. Por lo tanto, se
procura inducir al estudiante a la cultura del aprendizaje autonomo. Cabe resaltar que la falta
de autonomia en la adquisicion de habilidades lectoras es una problematica que se ha
manifestado constantemente pero que ahora ha tomado mas fuerza debido a la falta de
promocion e implementacion de estrategias para desarrollar la comprensién lectora en la

virtualidad, lo que hace que esta problematica sea mas notoria.

Es asi como la poca motivacion y la falta de espacios interactivos repercuten en un

bajo desempefio en las competencias lectoras. Los espacios virtuales de aprendizaje pueden
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Ilegar a ser muy Utiles en estos tiempos en que se invita al cambio y a la manera en que los
estudiantes ven e interpretan el mundo, siempre y cuando se implementen estrategias de
gamificacion que promuevan en el estudiante el interés por la lectura, la curiosidad y
creatividad, por medio de actividades motivadoras donde el juego desarrolle un papel

fundamental en la adquisicién de nuevos aprendizajes.

Teniendo en cuenta lo anterior y pensando en como fortalecer la autonomia en los
estudiantes, la investigadora Marysol Chacon Gonzalez de la Universidad Nacional de
Colombia, en su propuesta investigativa titulada “Desarrollo de competencias lectoras a
través de una secuencia didactica basada en la metodologia Aprendizaje por Proyectos”, en
los estudiantes del grado primero tres de basica primaria, esta enfocada a fortalecer el trabajo
tanto autbnomo como colaborativo por medio del desarrollo de competencias lectoras a través
de la aplicacion de una secuencia didactica abordada en cuatro fases donde se involucraron

estudiantes y padres de familia.

Para contribuir en un aprendizaje autobnomo y con la situacion histérica que vive el
pais con la pandemia del SARS COV 2 (covid 19), se identifican dificultades con las cuales
se pretende trabajar con las herramientas virtuales, es asi que se parte del desconocimiento de
estas, con el fin de crear entornos que se pueda inferir y analizar el impacto de la creacion y
disefio de estrategias en la comprension de lectura de los estudiantes. Con el objeto de
gamificar técnicas propias del juego que generen motivacion a fin de resolver problemas del
mundo real, sin embargo, se tiene claro que a partir de la mecanica de la diversion se puede
desarrollar sin tecnologia. Por ejemplo, hay otras experiencias que han trabajado la
gamificacion como estrategia de ensefianza en el area de ciencias Naturales por los autores
German Guayara Murillo, Clara Inés Cortés Hernandez, Jenny Nohelia Gonzélez Ruiz y

Diana Magyhory Sierra Bocanegra de la Universidad de los Andes, en su diagndstico
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encuentran algunas limitaciones con el animo, pero haciendo uso de la organizacion de reglas

de un pasatiempo obtienen efectos positivos.

En las aulas rurales se encuentran otras metodologias empleadas por los docentes,
pero existe la ausencia de estrategias didacticas virtuales que fortalezcan el proceso de
comprension lectora. Por ello es conveniente detallar material pedagdgico digital que
promueva en el desarrollo de habilidades lectoras. Es interesante identificar en los juegos las
reglas en las cuales el jugador explora, se equivocan, corrigen de esta forma logrando un
propdsito de aprendizaje a la edificacion en la cognicidn que se parte de la motivacion a fin
de emprender el uso del juego basado en normas y organizar estos elementos en un ambiente
de estudio. En este sentido es primordial que los estudiantes adquieran capacidades de
ensefianza que les permita adaptarse mejor a las nuevas exigencias del sistema educativo y en
general hacia el 6ptimo desempefio en su vida escolar y social. La investigacion Literatura
Infantil y Juvenil, desde la Gamificacidn: Un escenario posible para la formacién literaria en
la basica primaria de la Universidad de Antioquia fundamentada en la técnica de gamificar
con objetivos en el cumplimiento de metas establecidas a la obtencion de estimulos de
recompensas. Esta promueve la participacién activa de todos los escolares en la apropiacion,

interés y gustos de bellas letras.

El centro de analisis de la investigacion de la Universidad de la Sabana por Victor
Alejandro Lancheros Monroy Nancy Tarazona Morales que se Titula Propuesta de un
Ambiente de Aprendizaje para el Fortalecimiento de la Comprension Lectora en los
Estudiantes de Grado Noveno de los Colegios Distritales Nueva Constitucion y Rafael Bernal
Jiménez de Bogota, este proyecto responde a las necesidades de reestructurar las practicas
pedagdgicas para determinar la influencia de un ambiente de aprendizaje mediado por TIC

(denominado MECOLE en el desarrollo de competencias de comprension lectora en
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estudiantes de 9) Esta iniciativa demostro la efectividad del ambiente, principalmente como

entorno Util para la apropiacion de estrategias de comprension lectora.

Por otra parte, en el sistema educativo colombiano, el Estado establece estandares y
lineamientos para que sean ejecutados por las instituciones educativas sin tener en cuenta el
contexto socio cultural de estas y sin brindar recursos necesarios para que los procesos
educativos sean optimos. Por el contrario, esta estandarizacion ha llevado la educacion urbana
y rural a una homogenizacion de la realidad excluyendo particularidades propias de cada
ambiente evidenciando diferencias en el resultado de las pruebas tipo Saber realizadas a nivel

nacional lectura critica.

En general, esta desvinculacion de las politicas gubernamentales con la realidad
escolar, no permite analizar los factores relevantes a nivel pedagogico y didactico que ayude
al estudiante sea de un ambiente urbano o rural, asociar y comprender los contenidos de clase
recibidos a través de la lectura. La forma como se esta ensefiando a leer a los nifios no esta
desarrollando las competencias lectoras que se requieren para avanzar en los procesos de
aprendizaje porque presentan dificultades como atencion dispersa; periodos cortos de

concentracion, dificultad para comprender la informacion relevante de un texto, entre otros.

La importancia de la construccion del saber desde el analisis del discurso del cuento
“Barba Azul” de Charles Perrault en relacion con la literatura, evidencia la ausencia del saber
pedagdgico en el aula de clase en relacion al contexto rural y al conocimiento que tienen los
educandos del mismo.

Ver anexo del cuadro estado del arte)

Por tal razon, es interesante analizar las herramientas de gamificacion como factor
determinante en el desarrollo de la literacidad. De ahi, que la pregunta que orienta la

investigacion es:
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¢Por que aplicar herramientas de gamificacion para desarrollar la literacidad desde el analisis

discursivo del cuento “Barba Azul” de Charles Perrault en un contexto rural colombiano?

e ;Cuéles son los fundamentos filosoéficos desde la arqueologia para describir los

enunciados de ruralidad, gamificacion y literacidad?

e Como desarrollar la literacidad para el andlisis del discurso del cuento “Barba Azul”

de Charles Perrault mediante herramientas de gamificacion en un contexto rural?

e ;Para qué analizar el impacto de las herramientas de gamificacion para desarrollar la

literacidad desde el anélisis del discurso en un contexto rural?
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1.3 Justificacion

Esta investigacion surge a partir de la reflexion, observacion y diagnostico que
permite determinar la carencia de estrategias didacticas que motive al estudiante a generar
conocimiento por medio de la lectura en un contexto determinado, dicho de otra manera,
fortalecer la literacidad en el contexto rural. Es importante que se incorporen estrategias
pedagdgicas y didacticas como la gamificacion, en las escuelas rurales que funcionan bajo la
modalidad de aula multigrado, que vinculada a la lectura sirvan de vehiculo para construir el
conocimiento a partir de la realidad de cada estudiante y contribuir a la formacion en la

autonomia para la adquisicion del aprendizaje de una manera agradable y llamativa.

La importancia de la investigacion reside en favorecer desde la accion pedagogica la
realidad del estudiante rural, utilizando como principal herramienta la gamificacion que unida
a diversas estrategias pedagogicas y didacticas permite fortalecer la literacidad en los
estudiantes en la ruralidad y de esta manera no se enfoquen simplemente en descifrar un
codigo linguistico, sino que repercuta positivamente en su proceso de aprendizaje individual
y grupal. Actualmente la educacion ha tenido que reinventar la practica pedagogica para que
los estudiantes continten con su aprendizaje, pero no basta con cambiar el medio por el cual
se imparte el conocimiento y continuar evaluando con lapiz y papel. Es preciso aplicar
estrategias que acerguen al estudiante a las herramientas tecnoldgicas con las que cuentan en

su entorno y potencializar sus habilidades a partir de estas.

El auge de las nuevas tecnologias permite en la actualidad a los docentes y estudiantes
crear aprendizajes por medio de la virtualidad, generando asi mayor interés, responsabilidad
individual y cooperacidn entre todos los miembros de la comunidad educativa, retando a la
educacion que se ejerce en instituciones educativas rurales a un cambio y un avance en la

implementacién de pedagogias actuales que de la mano de la tecnologia favorece la préctica
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de nuevas herramientas que desarrollen no solo las competencias lectoras sino todas aquellas
que involucran el aprendizaje y el fortalecimiento de habilidades digitales. De acuerdo a lo
anterior aprovechar la tecnologia en las experiencias de los estudiantes contribuyen al
aprendizaje flexible y sostenible de la innovacidn en una era de cambios constantes,
brindarles a los educandos las herramientas diarias necesarias para enriquecer la ensefianza y
el aprendizaje para lograr tener mejores resultados, también sera una base de apoyo para los

cambios atn mas significativos en el futuro.

Esta investigacion busca que las practicas lectoras por medio de diferentes
herramientas de gamificacidn se conviertan en un medio para la construccion del
conocimiento partiendo de la realidad actual del estudiante, en esta medida la adquisicion del
conocimiento aumenta junto con las posibilidades de adquirir habilidades lectoras que podra
aplicar para fortalecer el aprendizaje autonomo. Por lo tanto, la lectura desde la literacidad es
el medio por el cual se accede a la informacion y por ende al conocimiento que a su vez se
socializa y se transfiere a través de las diferentes tipologias textuales con las que cuenta la
sociedad actual (fisicos y virtuales). En este sentido, la lectura es la base fundamental del
aprendizaje de todas las areas del conocimiento, ademas, leer favorece nuestro crecimiento

personal, intelectual y social.

Es asi como la literacidad cumple un papel fundamental en el &mbito cognitivo y
comunicativo de los estudiantes, se concibe la lectura como un proceso de comprension que
exige poner en practica habilidades como razonar, inferir, interpretar, argumentar, deducir,
predecir entre otras que le otorgan la posibilidad de transformar su realidad, es por esto que a
partir de la aplicacion de diferentes juegos interactivos el estudiante tiene la posibilidad de
experimentar otras formas de ver el mundo, de participar, de divertirse y adquirir aprendizajes

significativos en otros espacios.
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El mundo actual se ha transformado y no se puede desconocer que es preciso renovar
las metodologias en la ensefianza, que le proporcionen al estudiante las herramientas
necesarias para enfrentarse de manera eficaz a las nuevas exigencias de los ambientes de
aprendizaje virtual, sin olvidar que la literacidad ocupa un papel muy importante debido a que
de esto depende en gran medida el éxito en las actividades académicas de los estudiantes, a
gue sean mas autbnomos, que se abran las puertas para nuevos aprendizajes, que sean
personas criticas y reflexivas frente a los desafios que se presentan en su cotidianidad, que

tengan otra vision del mundo mas profunda, que sean personas competentes y creativas.

Teniendo en cuenta las ventajas que ofrece la literacidad en los estudiantes, esta
propuesta investigativa esta enfocada en fortalecer la autonomia en la adquisicién de
habilidades lectoras por medio de la promocion de lectura en espacios virtuales, atendiendo a
la nueva realidad donde el estudiante es el protagonista, y no solo es el protagonista en la
adquisicion del conocimiento, sino que también sea participe activo en la seleccion de la
lectura seguin sus gustos y preferencias, que pueda proponer que tipo de libro quiere abordar
para que la lectura no se convierta en imposicién por parte del docente sino que pueda ser
mas concertada. La implementacion de estrategias de gamificacion para fortalecer la
literacidad incide directamente en el aprendizaje autonomo por parte del estudiante de una
manera agradable y oportuna, aportando herramientas que le permitan acceder al

conocimiento partiendo desde el autoaprendizaje.

Debido a que en la practica se ha evidenciado que a los estudiantes les gustan las
estrategias de juego, surge la necesidad de aplicar actividades de manera virtual que
estimulen en el estudiante la motivacion por realizar actividades lectoras teniendo en cuenta
gue para los estudiantes es algo novedoso y muy Util en la toma de decisiones. La inclusién

de juegos con el objetivo de simular tacticas, modificar comportamientos, actuar sobre la
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motivacion y resolver problemas de la vida real, que desde el mismo proceso escolar los

estudiantes aprendan a fomentar sus habilidades lectoras.

Se considera que la gamificacion es una estrategia de gran connotacion educacional de
igual forma un boceto atractivo y adaptado a las necesidades del ser humano que logren
estimular sus sentidos y su motivacion hacia las actividades, por lo que este proyecto se
centra en practicas que den un valor a la lectura en los medios virtuales, es necesario
proporcionar cuestionamientos de su concepto, ventajas y desventajas, aplicaciones e
implicaciones, entre otros. Se analizan las distintas fuentes conceptuales sobre psicologia
positiva, taxonomia de Bartle, disefio conductual, economia del comportamiento, teoria de la

autodeterminacion, psicologia motivacional.

En el marco de la gamificacidn, al igual que todo proceso de ensefianza y aprendizaje,
deberd estar bajo revision y retroalimentacion continua, tanto del propio docente como el
estudiante. El fin de la propuesta de investigacion es que los estudiantes desarrollen la
literacidad mediante el disefio de herramientas de gamificacidn. De hecho, es necesario la
estrategia de autoaprendizaje visto que cada escolar asuma su tarea y responde por esta, es asi
que gamificar en técnicas para la comunidad de préctica, es un lugar seguro que permite a los
estudiantes experimentar sin miedo al fracaso a fin de interactuar individual y grupalmente
concediendo a los estudiantes aprender por juegos virtuales. A partir de las instrucciones que

ayuden a entender las actividades de las mecanicas de los games.

Teniendo en cuenta lo dicho anteriormente la gamificacion cumple un papel
fundamental en la motivacion y participacion en los espacios virtuales de aprendizaje,
especialmente en el fortalecimiento de la literacidad en los estudiantes a partir de su contexto
en este caso el rural, sin dejar de lado sus costumbres, la tradicion oral, su identidad, sus

preferencias lectoras y todo en cuanto lo rodea y que hace parte de su realidad.
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1.4 Objetivo General

Aplicar herramientas de gamificacion para desarrollar la literacidad desde el analisis

del discurso del cuento “Barba Azul” de Charles Perrault en un contexto rural colombiano.

1.4.1 Objetivos Especificos
e Describir desde los fundamentos filosoficos de la arqueologia del saber los enunciados
de ruralidad, gamificacion y literacidad.
e Realizar un analisis del cuento “Barba Azul” de Charles Perrault en un contexto rural,
empleando herramientas de gamificacion.
e Analizar el impacto de las herramientas de gamificacion en la literacidad aplicada en

un contexto rural.
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1.5 Arqueologia del saber en el analisis del discurso

Esta investigacion se aborda desde la metodologia de la arqueologia del saber la cual
permite identificar en el saber pedagdgico, enunciados que a su vez dan origen al discurso,
analizar el proceso y las fases que dan a conocer los hallazgos de la investigacion. Es asi
como a partir del rastreo y reconstruccion del archivo se estudian y se analizan las ideas que

provienen de la interaccion entre sujetos de un contexto rural.

1.5.1 Arqueologia del saber una transformacion al discurso desde la ruralidad

La arqueologia del saber estudia el discurso desde la génesis en su volumen propio
como monumento y no como documento, de ahi que, la arqueologia define al discurso en su
especificidad como un analisis diferencial de las modalidades del discurso. Segun Foucault

(1979):

[...]define unos tipos y reglas de practicas discursivas que atraviesan unas obras
individuales, que a veces las gobiernan por entero y las denominan sin que se les
escape nada; pero que a veces también sélo rige una parte. La instancia del sujeto
creador, en tanto que razon de ser de una obray principio de su unidad le es ajena.

(Foucault, 1979, p. 234)

La finalidad de la arqueologia del saber no es reconstruir el discurso a partir de lo que
se ha pensado o deseado, sino transformar el discurso desde lo que ha sido y lo que se ha
escrito, es la descripcion sistematica de un discurso como objeto de estudio. La descripcion
arqueoldgica intenta Unicamente establecer la regularidad de los enunciados, entendiéndose
como el conjunto de las condiciones en que se ejerce la funcion enunciativa que asegura 'y

define su existencia.
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La arqueologia designa el tema general de una descripcion que interroga lo ya dicho al
nivel de su existencia, de la funcion enunciativa que se ejerce en el archivo, de la formacion
discursiva a la que pertenece. La arqueologia describe los discursos como préacticas

especificadas en el elemento del archivo.

El Grupo de Investigacion Historia de la Practica Pedagogica en Colombia basandose
en los analisis aportados por Foucault desde la vision arqueoldgica y genealdgica que ha
venido proporcionando elementos a la pedagogia. Olga Lucia Zuluaga Céaceres fundadora del
grupo de préacticas en 1978, junto con un grupo de investigadores, han aportado valiosos
estudios para recuperar la historicidad propia de la pedagogia en Colombia, en la que se
puede dar cuenta de diferentes existencias discursivas tales como practica, saber, disciplina,

concepto y narracion.

En el siguiente esquema se evidencia la recopilacion de los procesos que se realizaron
para dar respuesta al problema de investigacion, esta estrategia otorga la construccion del

discurso arqueoldgico en lo rural, la gamificacion y la literacidad.

Figura 1. Proceso de investigacion desde la arqueologia

*Rastreo ' *Objeto de estudio
documental, de
fuentes primarias y
secundarias.

DEL SABER

*Hallazgos *Tematizacion

*Rejilla de
espacificacion
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1.5.2 El saber pedagdgico y su practica en la ruralidad

El proceso de investigacion toma como insumo a los enunciados para establecer
relacién, similitudes en torno a los conceptos abordados, también ofrece la posibilidad de

conocer diversos dialogos entre autores y que estos se vean en el discurso de la indagacion.

Concierne a la practica discursiva que rige el saber pedagogico,
abordado a través de la practica pedagdgica, formar o reubicar: los objetos que
designa el discurso producido o apropiado; las posiciones de los sujetos de
saber que lo utilizan en las instituciones de ensefianza; las relaciones que
mantiene con otros saberes y las regiones de discurso que se incorporan a las
practicas de saber; las estrategias de poder en las cuales se le inscribe mediante

el proceso de institucionalizacién. (Zuluaga, 1999, p. 41)

Esto quiere decir que la forma del saber pedagdgico implicito en la sociedad a través
de espacios en la escuela, la instruccion, los mismos sujetos maestros y estudiantes, asi como
los procesos de ensefianza y aprendizaje, rastrean experiencias y demas reflexiones que llevan
a la nocion de memoria activa del saber, pues la recuperacion de estas, permiten documentar

la practica pedagogica.

A lo largo de la historia en Colombia se ha tratado de resaltar la importancia de la
educacion en el contexto rural a partir de diferentes practicas que han llevado a cabo docentes
y comunidad. Es de suma importancia resaltar que el saber pedagdgico en la ruralidad ha
contribuido a que la educacion se continue fortaleciendo por medio de diferentes programas
de impacto en las comunidades, como los programas de alfabetizacion para adultos,
implementacién de salas de sistemas como Computadores para Educar y el proyecto de
conectividad como Kiosco Vive Digital. Es asi que el saber pedagdgico en la ruralidad

contribuye a que se fortalezca la practica pedagdgica.
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1.5.3 El archivo: reconstruccion de enunciados

El archivo es una practica que permite a los enunciados sustituir y modificarse
regularmente, es el sistema general de la informacién y de la transformacién de los enunciados.
De acuerdo con Zuluaga (1999) “el archivo no puede ser una masa inerte que guarde la memoria
de lo dicho, tan pronto como se interroga saca a luz las reglas de las practicas discursivas. Es

"la ley de lo que puede ser dicho" (Zuluaga, 1999, p. 36).

En el archivo del saber pedagogico se distinguen dos regiones, la primera que es la
region conceptual estd compuesta por diferentes objetos, conceptos y elecciones tematicas
producidos a proposito de la ensefianza; y con el fin de ordenar, proponer o sistematizar
conocimientos; la segunda region es estratégica consta de los objetos, conceptos, formas de
enunciacion y elecciones estratégicas, producidos o delimitados a propdsito de la

institucionalizacion del saber.

Segun Zuluaga (1999) “Los registros del archivo son agrupables segun conjuntos de
relaciones que involucran la produccion, la apropiacion y el ejercicio del saber pedagdgico”
(Zuluaga, 1999, p. 39). Las reglas que orientan estos procesos permiten reordenar el discurso
a pesar de la multiplicidad de enunciados, los registros del archivo son el producto del saber
pedagdgico y no hay jerarquias para trabajar los registros. Este principio posibilita el analisis

de documentos pertenecientes a la regidén conceptual y a la regidn estratégica del archivo.

De acuerdo con Foucault (1979) “el archivo es el sistema general de la formacion y de
la transformacion de los enunciados” (Foucault, 1979, p. 221). El archivo se da por
fragmentos, regiones y niveles por lo tanto es mejor analizarlo en el mayor alejamiento
cronoldgico, el analisis del archivo posee una region privilegiada, proxima a los

investigadores, pero a la vez diferente de la actualidad, es la franja del tiempo que rodea el
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presente, es lo que fuera de los investigadores los delimita. Teniendo en cuenta lo

mencionado por Foucault (1979):

La descripcion del archivo despliega sus posibilidades a partir de los discursos
que acaban de cesar precisamente de ser los nuestros; su umbral de existencia
se halla instaurado por el corte que nos separa de lo que no podemos ya decir, y

de lo que cae fuera de nuestra practica discursiva. (Foucault, 1979, p. 222).

Es asi, como el archivo en la investigacion lo componen diferentes documentos que
han servido para recuperar informacién la educacion en la ruralidad, dentro de estos
documentos se encuentran investigaciones aplicadas en contextos rurales, libros enfocados en
literacidad, paginas web como la del Ministerio de Educacién Nacional para entender la
implementacién de la metodologia Escuela Nueva Activa en Colombia, también el acceso a

libros digitales sobre concepto y estrategias de gamificacion y fotografias del contexto.

1.5.4 Enunciado: indagacion conceptual desde lo rural

El enunciado se encuentra en una formacion discursiva que se define a partir de un

conjunto de enunciados y reglas que conforman la unidad de analisis.

[...Jenunciado forma el lugar, la condicién, el campo de emergencia, la
instancia de diferenciacion de los individuos o de los objetos, de los estados
de cosas y de las relaciones puestas en juego por el enunciado mismo; define
las posibilidades de aparicién y de delimitacion de lo que da la frase su sentido,

a la proposicién su valor de verdad. (Foucault, 1979, p. 152)

La investigacion implica observar y releer los diferentes enunciados de la
investigacion tales como gamificacion, ambientes virtuales, literacidad que tienen una

trazabilidad con la ruralidad. De acuerdo con lo anterior favorece el aprendizaje de los
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estudiantes en un aula multigrado generando espacios de juego educativo donde todos los

educandos pueden interactuar sin importar el grado en el que se encuentren.

Se centra en esos puntos de concomitancia que salen de los diferentes enunciados y asi
enriquecer la investigacion. Es por esta razén, que la indagacion se encamina a reflexionar en
cada momento los objetivos. Los cuales permiten evidenciar, en la produccion y
argumentacion los diferentes discursos que se hayan encontrado relacionandolos con los

interrogantes de la apuesta investigativa.

1.5.5 Tematizacion: una mirada desde la descripcion

La busqueda de identificar nociones, conceptos, objetos hace parte de respaldar una
base tedrica central de un discurso en diferentes textos que permitan la transformacion

construccién de conocimiento, de acuerdo con Foucault (1979)

No cuestiono los discursos sobre aquello que, silenciosamente, manifiestan,
sino sobre el hecho y las condiciones de su manifiesta aparicion. No los
cuestiono acerca de los contenidos que pueden encerrar sino sobre las
transformaciones que han realizado. No los interrog6 sobre el sentido que
permanece en ellos a modo de origen perpetuo, sino sobre el terreno en el que
coexisten, permanecen y desaparecen. Se trata de un analisis de los discursos

en la dimension de su exterioridad (Foucault, 1979, p. 58).

En otras palabras, la tematizacion es la descripcidn de enunciados a partir de la tesis,
permite leer con mas claridad, separar enunciados desde los ambientes virtuales,
gamificacion, rural y literacidad el analisis de los discursos para llegar a los contenidos de
origen, se orienta identificando las fuentes primarias, revision y seleccion de documentos,

prelectura y tematizacion para sustentar los planteamientos en la investigacion. En cada
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documento que se indaga se identifica una tesis, sustentada por citas que permiten dar a

conocer una conclusién.

El proceso de tematizacidn permite la descripcion de enunciados, se han formulado
tesis de gamificacion y literacidad que han permitido establecer la ruta de indagacion para

modificar el discurso y aplicarlo al contexto rural.

Los enunciados se organizan en la Rejilla de especificacion, estos se definen y
analizan segun los puntos de concomitancia cuales se separan, se oponen, se reagrupan y se
clasifican las diferentes nociones. Para ello se debe realizar un proceso de tematizacion con el

fin de hacer el seguimiento al discurso.

En los puntos de encuentro se analizan los enunciados de ruralidad, gamificacion y la
literacidad los cuales se separan, se oponen, se agrupan, se clasifican, de una forma discursiva
como un enunciado del saber. Al encontrar la conformidad los planteamientos estos enlazan

los discursos, relacionan los enunciados y la caracterizacion.

Figura 2. Rejilla de especificacion
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CAPITULO 11

LA EDUCACION RURAL EN EL MUNDO DIGITAL

“La ciencia y la tecnologia, en la sociedad revolucionaria, deben estar al servicio de la

liberacion permanente de la Humanizacion del hombre”

Paulo Freire
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La ruralidad definida como aquella opuesta a lo urbano, se constituye como el espacio
donde el ser humano se relaciona directamente con la naturaleza a través de vinculos sociales
con sus vecinos creando tradiciones y actividades cotidianas propias de cada lugar con los
recursos que esta misma produce, siendo en su gran mayoria un sector productivo agricola.
La organizacion familiar y laboral se da en torno a la finca, alli cada grupo familiar organiza
tareas cotidianas y ejecuta actividades de produccion agricola o0 minera como sustento
econdmico. Lopez (2006) citando a Mejia enumera tres caracteristicas primordiales de

ruralidad:

Una primera caracteristica es que, a diferencia de las ciudades, se dan densidades
poblacionales bajas, lo mismo que el nimero de construcciones, lo que permite
resaltar el paisaje natural o paisajes culturales. Un segundo elemento es el tipo de
explotacion econdmica, tradicionalmente relacionada con la explotacion
agropecuaria, minera o de conservacion. Lo tercero es la pertenencia de la
poblacién a sociedades pequefias en donde priman el conocimiento y las

relaciones directas entre las personas. (L6pez, 2006, p. 139)

En la actualidad, el contexto rural ha desarrollado una interaccion mas cercana con el
contexto urbano debido a la construccidn de vias de acceso con rutas de transporte desde y
hacia la cabecera municipal, la llegada de nuevos sectores econémicos como el turismo, la
mineria legal y las grandes ganaderias y actividades agropecuarias a gran escala. Estos
cambios dréasticos que modifican notablemente la convivencia de la comunidad mejoran las
condiciones economicas de las familias, pero a la vez ponen en riesgo la preservacion de sus

tradiciones.

Debido al cambio rural que se ha venido dando por décadas, Lopez (2006) citando a

Pérez y Farah reconceptualizan la ruralidad como “todas las zonas (regiones, municipios,
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veredas) en donde se desarrollan actividades como la agricultura, pequefia y mediana
industria, comercio, servicios, ganaderia, pesca, mineria, turismo, extraccion de recursos

naturales” (Lopez, 2006, p. 141).

Lopez (2006) citando a Fals Borda aborda la nueva ruralidad “no s6lo como
contenedor geografico sino como contenedor integral de dinamicas poblacionales,
econdmicas, culturales y politicas” (Lopez, 2006, p.141). Esta nueva ruralidad analiza varios
factores que confluyen entre si, primero el territorio como una expresion social en la que sus
pobladores crean identidades, creencias y particularidades propias de cada region, de cada
pais; segundo el medio ambiente, debido a la necesidad de proteccion y conservacion de los
recursos naturales -agua, suelo, aire, fauna y flora- donde los pobladores rurales juegan un
papel imprescindible en el cuidado de los mismos; tercero la produccion agricola con
politicas gubernamentales que protejan la biodiversidad de los recursos y emplee tecnologias
afines al cuidado del planeta y las comunidades tanto urbanas como rurales; por ultimo, la
multiculturalidad, que debido a la accesibilidad y conectividad del territorio se crean nuevos

mestizajes, nuevas costumbres y se modifican algunas tradiciones.

La ruralidad cumple un papel fundamental en el desarrollo de un pais puesto que
aporta en la consecucién de recursos materiales y recursos humanos, en la creacién de
pequefias industrias y emprendimiento empresarial, que, en Gltimas, facilita el progreso de la

comunidad no solo en su bienestar econdémico y social, sino también, intelectual.

2.1 Un vistazo al aula multigrado

Desde el &mbito educativo rural, la formacion de los estudiantes debe estar
encaminada a solucionar problemas, con métodos y contenidos educativos acordes a las
necesidades y contextos de la poblacidn en cuestiones de salud, nutricion, vivienda;

organizacion social, comunitaria y recreacion; sin extinguir su riqueza, diversidad y cultura;
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con politicas globalizadas en estandares basicos de aprendizaje o derechos basicos del mismo,

que reduzcan la brecha educativa ya existente entre el &mbito rural y urbano.

La educacion es considerada como praxis, €s una arman importante para la
independencia de los pueblos y, a la vez, para la transformacion social de las comunidades en
que tienen influencia, con una connotacion politica e ideoldgica definida que permite por un

lado, liberar el pensamiento y sus actos y por el otro domesticar y dominar pensamientos.

Por afos, se ha venido analizando la educacion rural en América Latina como apoyo a
los gobiernos que, por desconocimiento o falta de atencion, no han atendido las necesidades
de esta. En el Informe Final del Seminario Interamericano sobre problemas de la Educacion
Rural en 1970, se identificaron las dificultades que para la época enfrentaba la educacion
rural: inequidad, déficit del rendimiento escolar, baja cobertura de la oferta educativa,
centralizacion, desvinculacion entre la educacion formal y las modalidades de educacion no
formal y de adultos, escasa pertinencia cultural, desvinculacion escuela-casa, déficit en la
dotacién didactica y tecnologica, e inadecuada edificacion escolar. Realidad que en la
actualidad ha cambiado un poco, pues existe ain un pequefio porcentaje de sectores pobres

que no tiene acceso a esta.

Esta brecha educativa hoy no ha sido superada en su totalidad, sino que avanza cada
vez mas a pesar de los esfuerzos de distintos organismos internacionales como, la
Organizacidn de las Naciones Unidas para la Agriculturay la Alimentacion (FAO) y la

Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO).

Las politicas gubernamentales de cada pais han generado estrategias en respuesta a las
necesidades del sector rural. Colombia, desde hace cinco décadas aproximadamente ha
incluido la ensefianza rural a través de lo que se denominado “aula multigrado”, alli la

educacion se brinda en un aula donde se combinan al menos dos niveles, en una realidad
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heterogénea de situaciones de las cuales dos son especificas: las escuelas unidocentes y las

escuelas polidocentes multigrado donde dos 0 mas docentes conducen la ensefianza.

El aula multigrado-heterogénea, se divide en dos tipos de escuela, la primera es la de
caracter unitario, es decir un solo maestro atiende en simultaneidad a todos los grados de la
ensefianza primaria (grado preescolar a quinto). El segundo tipo de escuela es la polidocente
multigrado, cuya diferencia con la escuela unitaria, es que acorde al nimero de estudiantes, se

tienen dos o0 mas docentes divididos en los grados de ensefianza.

En el marco del Proyecto Principal para la Extension y Mejoramiento de la Educacion
Primaria definido por la UNESCO en 1961, Colombia instaurd la primera escuela unitaria en
el municipio de Pamplona, departamento de Santander. A mediados de los afios 60°s esta
opcidn piloto se multiplicd a 150 escuelas mas, lo que llevo al gobierno nacional en el afio
1967 a extender esta metodologia a todo el territorio rural del pais, con el fin de lograr la

cobertura de escolarizacion primaria.

Las escuelas con aulas multigrado se caracterizan por la escasa infraestructura y
equipamiento de sus sedes, aln hoy, muchas carecen de servicios publicos basicos como el
agua potable, de conectividad, textos escolares que apoyen los procesos pedagdgicos y vias
de acceso para el desplazamiento de los docentes y estudiantes. Las comunidades no son
ajenas a esta situacién, algunas viven en condiciones de pobreza, algunos nifios son obligados

a extensas horas de trabajo luego de la jornada escolar, lo que genera inasistencia y desercion.

En el afio 2017, el Ministerio de Educacion Nacional (2021) cita a Giha Tovar
afirmando que “Tenemos un gran desafio y es el cierre de brechas en acceso y calidad
educativa para que los nifios y jovenes de las zonas rurales tengan las mismas oportunidades

que quienes estudian en ciudades principales”. En consideracion se evidencia la brecha en el


http://unesdoc.unesco.org/images/0019/001900/190094so.pdf
http://unesdoc.unesco.org/images/0019/001900/190094so.pdf
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puntaje promedio en las pruebas saber 11, porque en el caso de las zonas rurales fue de 233

puntos, 23 por debajo de las zonas urbanas (MEN., 2021, parr. 4).

Un reto importante para los docentes de las areas rurales es responder a la
heterogeneidad del aula de clase, planteando estrategias especificas para cada grado, para
cada dificultad de aprendizaje y, ademas, optimizando el tiempo entre aquellos que estan
iniciando su escolarizacién y aquellos que se encuentran finalizando. Esto le permite al
docente crear una identidad con su ejercicio rural, con rasgos que identifican su dominio y
experiencia al relacionarse con la comunidad, conocer, aplicar y evaluar modelos educativos
flexibles y crear con recursividad, y de acuerdo con las condiciones del medio, herramientas

didacticas para lograr el aprendizaje en sus estudiantes.

En conclusidn, el aula multigrado es un espacio académico y sociocultural rural, que
le permite al maestro tener una dinamica diaria donde circulen libremente los saberes, en el
que, mas alla de los objetivos propuestos o estandarizados, los estudiantes puedan avanzar en
la adquisicion de contenidos acorde a sus motivaciones e intereses con diferentes niveles de
profundidad curricular. Ademas, también refiere la importancia en el aprendizaje de la
relacién con los otros, en la posibilidad de situaciones que se determinan por la interaccion
con sus pares ya sean del mismo grado o de grados superiores, lo que, en términos generales,

fortalece el aprendizaje significativo de toda la comunidad rural.

2.2 Escuela Nueva, una alternativa para la educacién rural

Escuela Nueva fue el movimiento pedagogico y cultural mas importante en las
primeras décadas del siglo XX, como una nueva manera de educacion, en la que la escuela
tradicional pierde protagonismo. Este modelo educativo recibié aportes tedricos desde
distintas perspectivas —psicoldgica, pedagdgica y social—; Dewey afirmaba que la idea central

del activismo es el contacto que tiene la educacion con la experiencia personal del educando.
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Este, concebia la escuela como un lugar de construccion de aprendizajes, con una dimension
social de interaccidn con el otro y un contacto cercano con la naturaleza y el contexto
préximo. Otro de los autores al que se solia recurrir para fundamentar este modelo escolar, es
Juan Jacobo Rousseau, quien en su obra Emilio o De la educacién afirma que se le debe
brindar a los nifios mas libertad y menos imperio. En consecuencia, Rousseau hace criticas y
aportes a la educacién desde su concepcion segun la cual la naturaleza es buenay el nifio

debe aprender individualmente de ella.

La Escuela Nueva y sus raices en la pedagogia activa del siglo XX, consideran que el
estudiante tiene un papel protagdnico como conductor de su propio aprendizaje, en el que
manipula, crea, cuestiona e investiga de acuerdo con sus intereses, eliminando la pasividad y
memorizacion de la escuela tradicional y, por el contrario, fortaleciendo la cooperacion entre
pares y la relacion con su docente, quien actta como facilitador y mediador del proceso. En la
actualidad la educacion cuenta con el apoyo de herramientas de gamificacion que gracias a la
conectividad permiten al estudiante y al docente fortalecer los procesos académicos en las

distintas areas, generando espacios de aprendizaje y diversion.

Partiendo de lo precedente, la Escuela Nueva Activa, es un modelo pedagdgico
desarrollado en Colombia a mediados de los afios 70°s por Vicky Colbert —Soci6loga de la
universidad de Los Andes—, Beryl Levinger— docente en desarrollo internacional—y Oscar
Mogollon —docente de la primera escuela unitaria en el municipio de Pamplona (Santander)-—.
Estos tres precursores, plantearon estrategias y técnicas coherentes con la educacion rural del
pais, para visibilizar la necesidad educativa de las escuelas del sector rural y el aula

multigrado.

El sistema evoluciond de tal manera, que pasé de ser una propuesta municipal y

regional, a ser politica gubernamental, con el fin de implementarla en todas las escuelas
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rurales del pais. En el afio de 1998, de acuerdo con el Primer Estudio Internacional
Comparativo realizado por el Laboratorio Latinoamericano de Evaluacion de la Calidad
(LLECE) de la UNESCO, Colombia por primera vez logré la mejor educacién rural primaria
en América Latina, después de Cuba; adicionalmente, en el afio 2000, el Informe de
Desarrollo Humano de Naciones Unidas, lo distinguié como uno de los tres mas grandes

logros del pais.

En el afio 2000, el gobierno nacional disefié e implemento el Proyecto de Educacion
Rural (PER), como aporte a la disminucion de la brecha educativa entre los sectores rural y
urbano, con el fin de fortalecer la formacion basica, avanzar en la formacion de convivencia y
resolucion de problemas y formular una politica de educacion técnica. Adicional a esto, el
PER busca reducir el indice de desercion escolar e involucrar a los gobiernos municipales en

su gestion.

En efecto, el PER, incluyd modelos educativos flexibles, disefiados para alcanzar la
cobertura y la calidad de la educacidn basica rural, y, de acuerdo con el modelo escogido por
la institucion educativa, se recibia una canasta de bienes que incluia materiales para el apoyo
y puesta en marcha del proyecto. Ademas, los docentes eran capacitados para garantizar la
correcta utilizacion del modelo y el aprovechamiento de los materiales brindados. Dentro de
los modelos educativos flexibles, se encuentra Escuela Nueva, cuya poblacidn objeto es la
educacion basica primaria de aula multigrado, y cuyos materiales son modulos educativos,
bibliotecas basicas y capacitacion docente. Siendo asi, la Escuela Nueva, en la concepcion del

Ministerio de Educacion Nacional:

[...]es un modelo educativo dirigido, principalmente, a la escuela multigrado de

las zonas rurales, caracterizadas por la alta dispersion de su poblacion; por tal
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razon, en estas sedes educativas los nifios y nifias de tres 0 mas grados cuentan

con un solo docente que orienta su proceso de aprendizaje. (MEN, 2015, parr. 1)

Actualmente, el programa Escuela Nueva Activa, aborda cuatro componentes
relacionados entre si: el componente curricular, para desarrollar contenidos relevantes a
través de una metodologia definida; el componente de formacién, donde los docentes
vivencian y practican el modelo; el componente comunitario, para fortalecer la relacion
escuela-comunidad; y, por ultimo, el componente de gestion, como una oportuna solucion a
las necesidades de los involucrados en el proceso educativo. Estos cuatro componentes,
buscan centrar el aprendizaje en los estudiantes, con el desarrollo de competencias basicas, el
mejoramiento de sus ambientes de aprendizaje, el trabajo individual o colaborativo, la

evaluacion cualitativa y permanente y la promocion flexible.

El rol del docente de Escuela Nueva es significativo, actia como guia y orientador del
estudiante en su proceso de aprendizaje, estableciendo una relacion armdnica con el
educando, dialogando, formulando preguntas y buscando respuestas. Como parte primordial
en esta relacion, se encuentra el respeto y la inclusion, que dinamizan el desarrollo cognitivo
y social del nifio a través de la comprension de su proceso mental, emocional y psicologico.
Es indispensable, que el docente conciba al estudiante como un ser integral, es decir, teniendo
en cuenta todas sus dimensiones —corporal, espiritual, afectiva, ética, social, cognitiva,

comunicativa y estética— para asi, poder utilizar estrategias acordes a sus necesidades.

Por su parte, el rol del estudiante en el modelo de Escuela Nueva debe ser activo, de
quien actua como el centro del proceso educativo y pedagogico en general. Debe tener la
capacidad de llevar bajo su propio ritmo procesos basicos, procedimientos y conceptos,
adquirir actitudes y valores para su vida en comunidad, al tiempo que debe desarrollar

habilidades, como aquellas que privilegian el pensamiento l6gico formal, las cuales permiten
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su autonomia en el proceso formativo. También, este debe desenvolverse armoniosamente
para trabajar en equipo, ser un cooperador constante con sus comparfieros y participante

dinamico en las actividades de la escuela o institucion.

En cuanto a los recursos y textos, el Proyecto Escuela Nueva aporta unas guias de
aprendizaje que constituyen parte fundamental en el componente curricular de dicho modelo.
Estos textos promueven un trabajo autbnomo y participativo, con una metodologia activa en
la que interactan los estudiantes, el docente, los padres y la comunidad. Estas guias,
incluyen conceptos y procedimientos, facilitan la aplicacion de los aprendizajes y la
interaccidn con sus comparieros. En su estructura, trabajan siete areas —lenguaje,
matematicas, ciencias naturales y educacion ambiental, ciencias sociales y competencias
ciudadanas, tecnologia, ética y educacion para la paz y emprendimiento y educacion
econdmica y financiera—, y en cada grado, estan conformadas por médulos basados en los
Lineamientos Curriculares para desarrollar los Estandares Basicos de Competencias y los
Derechos Basicos de Aprendizaje establecidos por el Ministerio de Educacion Nacional

(MEN).

Escuela Nueva Activa se complementa con recursos externos a las guias, para
vincular el proceso de aprendizaje de los estudiantes a las relaciones socioculturales de su
entorno. Este apoyo es fundamental para la consecucion de los objetivos propuestos en los
modulos, ya que, desde la organizacion del gobierno estudiantil, hasta la creacion de centros
de recursos y rincones de aprendizaje, promueven una comunicacion directa y asertiva que

incentiva y desarrolla el interés de aprender, en sintesis:

Escuela Nueva Activa es un modelo educativo que integra estrategias curriculares,
de formacion docente, de relacion con la comunidad y de gestion, a través de las

cuales se busca mejorar la calidad, la eficiencia y la equidad en las Instituciones
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de Educacion Baésica, tanto rurales como urbanas. lgualmente, promueve un
aprendizaje activo, comprensivo y centrado en el estudiante, formacién
democratica, trabajo en equipo y cooperativo, contenidos curriculares pertinentes
y relevantes, evaluacion integral y cualitativa, estrategias de promocion flexible,
practicas pedagogicas eficaces y el fortalecimiento de las relaciones entre la

escuela y la comunidad. (Fundacion Escuela Nueva Activa, 2016, p. 11)

En conclusidn, la Escuela Nueva ha hecho invaluables aportes al desarrollo educativo
y social del pais; logrando acercarse desde el sector rural a los procesos educativos de una
manera practica y cercana a su entorno, a su cultura, a sus vivencias, a su comunidad; le
permitid al Estado un acercamiento a las necesidades adyacentes al campo y al estudiante una

interaccion, una autonomia, una comprensién y una valoracién de su mundo.

2.3 La conectividad en el contexto rural colombiano

La educacion en Colombia consagrada como un derecho constitucional que garantiza
el Estado, debe estar en un constante proceso de formacion y adaptabilidad al cambio, con el
fin de disminuir los niveles de analfabetismo y escolaridad de la poblacion rural, brindando

educacion basica en las escuelas rurales y garantizando la permanencia en el sistema escolar.

En términos de calidad, las escuelas y estudiantes del sector rural han tenido avances
significativos, debido principalmente a la expansion de modelos educativos que se han
apoyado en el internet y las herramientas que de este dependen, para cerrar un poco la brecha

de inequidad educativa entre lo urbano y lo rural.

Dentro de las politicas educativas para el sector rural formuladas esta la

implementacién del Plan Nacional de Conectividad Rural que tiene como estrategia
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promover las condiciones de acceso a Internet, mediante el despliegue de
infraestructura que garantice la disponibilidad de redes de transporte requeridas
para soportar las necesidades del segmento portador en la totalidad de cabeceras
municipales del pais, y la oferta de acceso publico al servicio en centros
poblados rurales; como contribucion al mejoramiento de la calidad de vida, el

desarrollo, y la prosperidad social. (Min. TIC, 2019, p.5)

A lo largo de la historia la educacion en las zonas rurales de Colombia se ha tenido
que enfrentar a muchos retos para lograr que cada dia la cobertura de la educacién llegue a
mas comunidades a lo largo y ancho del territorio nacional; y es que esta tarea ha tenido que
superar muchos obstaculos como la deficiente infraestructura, talento humano, zonas con
dificil acceso debido a la geografia, conflicto armado y falta de conexion a internet. Este
ultimo aspecto de gran importancia teniendo en cuenta la situacidn actual del pais hace que la

labor de educar en la ruralidad sea mas compleja.

Debido a la falta de conectividad por parte del gobierno nacional y liderado por el
Ministerio de las TIC, se ha impulsado un proyecto llamado Kiosco Vive Digital, el cual
busca conectar con el resto del mundo las regiones hasta hoy mas apartadas y ofrecer a las
comunidades una oferta de posibilidades para transformar su realidad econémica, mejorar la
educacion de los estudiantes, fomentar el desarrollo y la creacion de empleo, de acuerdo con
el Ministerio de las TIC, el acceso a la tecnologia impacta y transforma la realidad econémica
y social de las regiones, es por esto que hasta el momento se han instalado 5.300 kioscos
Vive Digital en todo Colombia. Sin lugar a dudas Vive Digital es un proyecto que ha
mejorado la comunicacion y el acceso a internet en las comunidades, de acuerdo con el

ministerio de las TIC, (2013)
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El proyecto 'Kiosco Vive Digital' es una iniciativa del Gobierno Nacional que
promueve el uso y aprovechamiento de las TIC en las zonas rurales y apartadas
de Colombia. En los kioscos la gente encuentra acceso a Internet y a otros
servicios como telefonia, fax, escaner y fotocopias, ademas de recibir
capacitaciones gratuitas en uso y apropiacion de las TIC (Min. TIC, 2013,

parr.6)

Cabe resaltar que este proyecto impulsado desde el afio 2013 en las zonas rurales de
Colombia ha permitido que en muchas escuelas los estudiantes tengan acceso a internet y
puedan acceder al conocimiento de una forma mas rapida y actualizada. Aunque son muchas
las escuelas y comunidades que cuentan con este servicio, es oportuno aclarar que este

proyecto no tiene una cobertura del 100%.
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Capitulo IlI

LA LITERACIDAD PARA LA COMPRENSION DEL DISCURSO EN LA
RURALIDAD

“La lectura adelanta el tiempo de la vida y paraddjicamente aleja el de la muerte. Leer es
buscar otras realidades para comprender mejor esta realidad”.

Fabricio Caivano
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3.1 Literacidad en el contexto rural

Cada comunidad desarrolla unas experiencias de lectura y escritura que los identifica,
estas practicas estan muy ligadas a diferentes circunstancias historicas y geograficas que a su
vez estan relacionadas con el resto de su actividad cultural, el manejo del cédigo linguistico,
de los géneros discursivos, el conocimiento de la funcion del discurso y de los roles que
asume el lector de acuerdo con la intencion del autor, los valores sociales asociados con las
practicas discursivas y las formas de pensamiento desarrollado con ellas, se define como
literacidad.

Desde Cassany (2006) la literacidad se concibe como la referencia a las practicas
letradas desde la concepcion sociocultural teniendo en cuenta el contexto rural, la poblacién y
el aula multigrados, esto implica el desarrollo de la competencia critica intertextual para el
analisis de los discursos, con el objetivo de generar impacto tanto en el sujeto como en su
contexto, es asi como se quiere llevar al campo el disefio de herramientas de gamificacion
para fortalecer en los educandos su proceso lector.

De acuerdo con lo anterior, Freire (2011) lo expresa como “el acto de leer como un
acto que le permite al hombre y a la mujer tomar distancia de su préactica (codificarla) para
conocerla criticamente, volviendo a ella para transformarla y transformarse a si mismo”
(Freire, 2011, p.17). Es decir, busca transformar la realidad de los estudiantes en su
comprension de lectura, que analicen el discurso a partir de preguntas por medio de
aplicacion de juegos digitales a nivel literal, inferencial y critico intertextual.

El objetivo de aprender a leer criticamente es adquirir habilidades cognitivas que
permitan descubrir las intenciones del autor, extraer el contenido que aporta un texto y
verificar si es acertado o no, al respecto Riquelme y Quintero (2017) afirman que “la
literacidad es un conjunto delimitado de habilidades cognitivas, que sirven de soporte para la

actividad de lectura y escritura, la que puede ser medida transnacionalmente al margen del
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contexto sociocultural en la que se sitiian las personas”(Riquelme y Quintero, 2017, p. 95).
Siendo asi, leer no es solo un proceso de transferencia de datos sino también una préctica que
genera la organizacion de las comunidades y el poder del conocimiento; de esta manera el
discurso construye representaciones establecidas sobre la realidad (concepciones,
imaginarios, opiniones), por este motivo, la educacion se debe encaminar a desarrollar la
conciencia critica en los estudiantes para que valore si esta de acuerdo o no con las
representaciones establecidas.

Teniendo en cuenta lo anterior, la aplicacion de herramientas de gamificacion en el
contexto rural busca fortalecer la literacidad en los estudiantes a partir de sus conocimientos
previos sobre la concepcion de familia, territorio, tradiciones y costumbres que hacen parte de

la realidad del estudiante.

3.2 Lectura digital y su impacto en la ruralidad

Las nuevas tecnologias presentan multiples oportunidades en cuanto al acceso,
almacenamiento y transmision de la informacion, los entornos de lectura digital cada vez
cobran mas importancia en la actualidad debido a que ofrecen formas mas accesibles de
presentar la informacion que en los textos impresos. A esta nueva era de la digitalizacién de
la lectura, también se le suma las circunstancias por las que se encuentra la poblacién mundial
en la actualidad, el aislamiento social producto de la pandemia ha permitido que la lectura
digital sea un medio para que los estudiantes continten aprendiendo. De tal forma, que estas
nuevas dinamicas de aprendizaje virtual estan modificando la forma en la que se lee.

Cuando los estudiantes buscan informacion en la red, lo hacen a manera de lectura
rapida, realizan un barrido de las posibles fuentes que son de su interés, pero esto no significa

que estén desarrollando un nivel de comprension lectora apropiado para la edad. Por ello, es
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importante que se oriente el proceso lector del medio digital para que los estudiantes puedan
tener unos parametros que le permitan evaluar el avance de su proceso lector.

La literacidad permite la comprension y la reflexion critica que son habilidades
fundamentales para realizar un ejercicio de lectura significativo, cuando se hace de manera
consciente, en este caso de manera digital. Es por esto, que se deben implementar estrategias
de lectura virtual que le permitan al estudiante incrementar sus habilidades de lectura, sin
dejar de lado la motivacion, el interés y el asombro al experimentar nuevas dinamicas de
aprendizaje en la virtualidad, y desde luego, vincular el entorno en el que se esta inmerso para
que la experiencia lectora recobre un significado en el educando.

La lectura digital es un ejercicio que se debe abordar desde el &mbito educativo como
un medio de acceso al conocimiento, por tal motivo es pertinente adoptar nuevas estrategias
que permitan obtener el mejor provecho de la lectura, con ejercicios que potencialicen las
competencias lectoras. Hoy en dia con la llegada de las TIC, hay multiples opciones y
herramientas digitales para impulsar el habito lector como el audiolibro, video libro, los
comics, storytelling -aplicaciones que permiten desarrollar narrativas digitales mediante la
creacion de historias originales y personalizadas- también existen las aplicaciones que
permiten la creacion de juegos y ejercicios enfocados a fortalecer los niveles de lectura.

Cuando se trabaja con los dispositivos moviles es pertinente preguntarnos sobre coémo
modificar las herramientas de tal manera que se evalUe el impacto que tienen tanto en
estudiantes como en los docentes, y como se aborda el acceso al conocimiento y la
informacién, al respecto Gonzélez (2012) dice

si lo que concita nuestro principal interés es la lectura, estaremos hablando de los
sujetos y la actividad que desarrollan, esto es, de los procesos de creacion y
transmision del conocimiento y de lectura y utilizacion critica de la informacién y

el conocimiento. (Gonzalez, 2012, p. 19).
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3.3 Componentes del lenguaje (sintactico, semantico y pragmatico)

Todo ser humano se enfrenta al reto de adquirir y dominar el lenguaje como uno de
los requisitos fundamentales para consolidar la lectoescritura, siendo esta una herramienta
cultural indispensable en la vida de todas las personas. El lenguaje tan sélo en el nivel
comunicativo estad conformado por una estructura semantica, sintactica y pragmatica. Los
componentes estan orientados hacia la significacion, la formulacién y el desglose de las
competencias, potencializando capacidades en los estudiantes lo que evidencia una serie de
actos comunicativos particulares.

De acuerdo con los lineamientos curriculares del Ministerio de Educacion Nacional
“una competencia gramatical o sintactica se refiere a las reglas sintacticas, morfologicas,
fonoldgicas y fonéticas que rigen la produccion de los enunciados lingiiisticos.” (MEN, 1998,
p.28). Esta competencia le permite al estudiante analizar las relaciones de los significados y
su ordenamiento dentro de un texto, también contribuye a la construccion de sentido
estableciendo relaciones coherentes en el sistema de signos (verbal o no verbal). En el campo
verbal, el estudiante establece las conexiones precisas entre las palabras, teniendo en cuenta
sus diferentes funciones dentro del enunciado, del parrafo o del texto completo.

En cuanto al componente semantico, el MEN menciona que es “la capacidad de
reconocer y usar los significados y el 1éxico de manera pertinente segun las exigencias del
contexto de comunicacion”. (MEN, 1998, p. 28). Aspectos como el reconocimiento de
campos semanticos, tecnolectos o idiolectos particulares hacen parte de esta competencia. De
acuerdo con lo anterior cuando un estudiante desarrolla esta competencia, logra entender
significados, darle sentido al texto e interpretar signos linguisticos, también entender
expresiones del lenguaje con significados connotativos y denotativos. Esta competencia es

muy importante tanto para la comprensién como para la produccion de texto.
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Por ultimo, el componente pragmatico sociocultural segun el MEN, se refiere “al
reconocimiento y al uso de reglas contextuales de la comunicacién. Aspectos como el
reconocimiento de intencionalidades y variables del contexto como el componente ideologico
y politico que esta detras de los enunciados hacen parte de esta competencia” (MEN, 1998, p.
28). El principal objetivo de la pragmatica es resaltar los actos comunicativos que tienen una
intencion o propdsito de acuerdo con el contexto de la situacion, el conocimiento y creencias
de los participantes producen diferentes actos comunicativos, y esta situacion debe partir
minimamente del entendimiento. Asi como la pragmatica da cuenta del lenguaje en
situaciones reales de uso, es fundamental asociarla con la ética de la comunicacion, uno de
los cincos factores que atraviesa los Estandares Basicos de Competencia (MEN, 1998), ya
que se requiere una aceptacion de la diversidad, la intencion del encuentro y el didlogo entre
culturas.

3.4 Niveles de comprension lectora que se abordan en la educacion rural

Se debe tener en cuenta que, si la lectura es interpretacion, toda interpretacion se
ejerce sobre enunciados y no sobre palabras aisladas, es decir, sobre juicios y razonamientos
mas que sobre conceptos, sobre esto Bustamante y Jurado (1997) afirman que “lo que
enfrentamos en la lectura son configuraciones de enunciados y lo que configuramos en
nuestra mente al leer son otros enunciados, mediados por nuestras competencias”
(Bustamante y Jurado, 1997, p. 90).

Antes de abordar los niveles interpretativos de la lectura es preciso saber qué se
entiende por enunciado, de acuerdo con Focault (1979) “define las posibilidades de aparicion
y de delimitacion de lo que da la frase su sentido, a la proposicion su valor de verdad”
(Foucault, 1979, p. 152). Todo lo que aborda el lector son configuraciones de enunciados

textuales.
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Segun lo anterior, cuando un estudiante se enfrenta al desafio de adquirir nuevos
conocimientos desde la lectura, lo que se pone en juego son las competencias u operaciones
mentales para interpretar a partir de las maltiples posibilidades semanticas y semidticas de un
texto; y es desde esas multiples posibilidades de lectura que se tienen que definir unos niveles
interpretativos, a los cuales acceden los lectores segun sus experiencias acumuladas en el
acercamiento con los textos, de acuerdo con esto hay que entender que los niveles de lectura
no pueden ser vistos como etapas aisladas, sino como un proceso.

De esta manera se puede hablar de tres niveles de lectura: el primer nivel de
comprension es el literal en modo de paréafrasis, se trata de explicar con otras palabras lo que
el texto enuncia en su estructura de base; es entonces parafrasear el texto y de cierto modo
resumirlo. La lectura literal en el modo de parafrasis es también predominante en los ambitos
académicos y responde al tipo de evaluacion donde se pregunta por el argumento de otra
obra, el asunto de que trata el articulo cientifico o las unidades tematicas fundamentales y
explicitas del texto.

El segundo nivel de comprension hace referencia a la lectura inferencial, este nivel se
caracteriza por la capacidad que posee el lector para esquematizar el texto y relacionar los
conceptos que le permiten leer entre lineas para extraer la informacion que se encuentra
implicita. Segun Pierce (1987)

[...] no puede haber dudas de que cualquier cosa es un signo de cualquier otra

asociada con la primera por semejanza, por contiguidad o por causalidad; tampoco

puede haber duda alguna de que todo signo evoca la cosa significada. En
consecuencia, la asociacion de ideas consiste en que un juicio ocasiona otro juicio,
del cual es el signo. Ahora bien, esto no es nada mas ni nada menos que la

inferencia. (Pierce, 1987, p. 82)
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Por consiguiente, en este nivel de lectura se buscan relaciones que van mas alla de lo
explicito o dicho, se da explicacion del texto mas ampliamente, incluye conocimientos
previos, en el caso de estudiantes de zonas rurales se alude a las experiencias adquiridas en el
entorno que habitan, que se relacionan con lo leido y se formulan hipotesis. El objetivo del
nivel de comprension inferencial de la lectura es la construccidn de conclusiones, para esto se
requiere que el lector esté en la capacidad de abstraer informacidn que se vincule con otros
conocimientos, en este sentido la gamificacion juega un papel primordial, teniendo en cuenta
que por medio del juego se fomenta el interés y la atencion en la lectura de diferentes textos.

La inferencia abarca desde las deducciones logicas hasta las suposiciones y
conjeturas, que se realizan a partir de ciertos datos que permiten suponer otros, lo que lleva a
afirmar que todo texto no dice todo de manera explicita, sino que también dice cosas sin
decirlas, esto es, de manera soterrada y oculta, lo que exige precisamente del lector la
capacidad de pensar. Por eso, este nivel se caracteriza por incluir operaciones mentales como
inferir cierta informacién en el texto o hacer conjeturas, relacionar juicios o proposiciones,
definir conceptos, presuponer secuencias que se siguen de los planteamientos del autor,
realizar hipétesis, argumentar interpretaciones e interpretar el lenguaje figurativo.

Por ultimo, el nivel de comprension critico- intertextual es conocido por ser el mas
complejo o el mas alto logro por parte del lector. En este nivel de comprension se esperan
lecturas que referencian valoraciones y juicios y, en consecuencia, puedan movilizar otros
textos que entran en red con el texto leido. En este nivel de lectura se pone en evidencia la
competencia conjetural del lector, que dicho en otros términos se trata de poner en actividad
la competencia intelectual. Segiin Cassany (2006) es lo que se llama “lectura detras de las

lineas, es la ideologia, el punto de vista, la intencidén y la argumentacion que apunta el autor”

(Cassany, 2006, p. 52).
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Este nivel de lectura es ideal para aquellos lectores capaces de emitir juicios sobre el
texto leido, aceptarlo o rechazarlo, pero justificando su postura a través de procesos
argumentativos rigurosos. La lectura critica adquiere un caracter evaluativo, en el que entra
en juego la formacion que ha tenido el lector, asi como su capital intelectual resultado de una
practica lectora asidua. Los juicios emitidos sobre el texto toman en cuenta caracteristicas de
exactitud, aceptabilidad y probabilidad, dichos juicios pueden ser verdaderos o falsos segun
la experiencia del lector, quien compara lo escrito con diferentes fuentes de informacion
(intertextualidad) para asimilarlo o rechazarlo segun los cddigos morales y cosmovisiones
que posee.

En suma, el nivel de comprension critico- intertextual implica valorar y evaluar el
texto en su forma y contenido para tomar posicion frente a él, y proponer o hacer algo a partir
de él (aplicacion de su contenido, relacionarlo con otros textos, usarlo para comprender una
realidad o para resolver problemas, etc.).

3.5 La lectura como proceso de comprension

Para leer es necesario la presencia de un sujeto activo que asimila y procesa el texto,
por ende, debe existir un objetivo o interés para la lectura. Esto quiere decir que cuando
hacemos una interpretacion de un texto, ésta suele relacionarse a los objetivos de la lectura,
esto es, a los intereses que nos mueven a abordar el texto. El significado de este depende de
las ideas previas del lector y los objetivos propuestos con la lectura. Leer no es una actividad
sencilla, es méas bien compleja en tanto que exige del lector pensar para poder comprender y
captar todos los sentidos y significados, tanto locales como globales, tanto la informacién
explicita como la implicita que el autor ha querido comunicar. Por ello, Solé (1992) afirma
que:

Para leer necesitamos, simultaneamente, manejar con soltura las habilidades

de descodificacion y aportar al texto nuestros objetivos, ideas y experiencias



56

previas; necesitamos implicarnos en un proceso de prediccion e inferencia

continua, que se apoya en la informacion que aporta el texto y en nuestro

propio bagaje, y en un proceso que permita encontrar o rechazar las

predicciones e inferencias [...]. (Sol¢, 1992, p. 18).

Segun Solé (1992) la lectura tiene subprocesos, que permiten adquirir una serie de
habilidades de caracter cognitivo, afectivo y conductual y que también depende del entorno
que rodea al lector como sus costumbres, creencias y en el caso de los estudiantes rurales su
relacién con la naturaleza, las cuales deben ser abordadas por etapas. En cada una de estas
etapas se desarrollan diferentes estrategias con propoésitos establecidos dentro del mismo
proceso lector, propdsitos que en la actualidad pueden ser abordados desde la gamificacion
para despertar en los estudiantes la curiosidad, creatividad e interés. De acuerdo con el
modelo interactivo de Solé (1992), el proceso lector se divide en subprocesos o fases, en este
caso se retoman dos fases, durante la lectura y después de la lectura.

Durante la lectura es donde se encuentra el grueso de la actividad de comprension,
cuyo alcance depende en gran parte de las habilidades que se desarrollen en esta etapa. En
este punto la lectura no debe reducirse a una verbalizacidn o decodificacion de la grafia, lo
cual no facilita la comprensién del contenido del texto, sino que debe trascender éste hasta el
punto de extraer aquella informacidn que subyace a la literalidad y que muchas veces es la
mas importante.

Segun Solé “para que el lector sea efectivamente un lector activo, que comprende lo
que lee, es necesario que pueda hacer algunas predicciones del texto que tiene delante” (Solé.
1992, p. 101), lo cual no seria posible si no ha desarrollado la capacidad de inferir. Las
estrategias en esta etapa del proceso lector deben ser variadas y creativas, para que
favorezcan la comprensidn, analisis e interpretacion del texto. Solé propone algunas

estrategias de lectura que pueden ayudar a afianzar las habilidades de comprension, es
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necesario que sean los propios estudiantes sean quienes tomen la iniciativa de avanzar en el
proceso lector realizando actividades de manera autdbnoma, tales como subrayar ideas
principales, formular hipétesis y construir interpretaciones, ademas deben ser conscientes de
que este tipo de ejercicios les ayudara a comprender los textos, por otro lado las actividades
de gamificacion facilitan la practica de diferentes ejercicios que fortalecen el proceso de
comprension lectora.

Después de la lectura (post-lectura) se aplican las estrategias de confirmacion y
verificacion de los objetivos de lectura propuestos, también se evaltan las estrategias
aplicadas en la anterior etapa lectura para corregir aquello que sea necesario. En términos
generales, en esta etapa se hace metacognicion, lo que implica que el estudiante se haga
consciente de la forma en la que ha llegado a comprender el texto y de aquellas operaciones
mentales o l6gicas que ha tenido que realizar para ello. Por eso, es importante en esta etapa
verificar cuanto ha comprendido el lector, para lo cual existen diferentes tipos de preguntas
que se pueden formular. Solé (1992) plantea diferentes estrategias que se pueden poner en
practica en esta etapa de la lectura, y considera que estas estrategias no solamente se pueden
utilizar en esta fase, sino también a lo largo del proceso lector en general, ya que hay que
tener claro que no se trata de poner limites entre lo que va durante y después de la lectura. De
acuerdo con Solé (1992)

Estamos hablando de un lector activo y de lo que puede hacerse para

fomentar la comprension a lo largo del proceso de lectura, proceso que no es

asimilable a una secuencia de pasos rigidamente establecida, sino que

constituye una actividad cognitiva compleja guiada por la intencionalidad del

lector. (Solé, 1992, p. 117)

Teniendo presente lo anterior, las siguientes son entonces algunas de las estrategias

gue pueden ayudar a una post-lectura; como sacar la idea principal de un texto, realizar
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resumenes, formular y responder preguntas, realizar juegos de completar, ordenar oraciones,
resolver crucigramas los cuales se pueden realizar aplicando la gamificacion en los espacios
de aprendizaje.

La lectura exige un nivel de compromiso por parte del lector, no basta con aceptar o
estar de acuerdo siempre con el texto, o simplemente llevar a la practica diferentes
actividades sobre una lectura; debe existir un proceso de transformacion y evolucion por parte
del lector, una evolucion que conlleve a disfrutar cada una de las etapas de un lector activo

como la admiracién por el texto, la oposicién y la produccion o creacion.
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CAPITULO IV

EXPLORANDO LOS AMBIENTES VIRTUALES CON LA

GAMIFICACION

“Tienes que aprender las reglas del juego y después jugar mejor que nadie.”

Albert Einstein
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En el nuevo ambiente cultural se encuentra el componente de la tecnologia de la
informacidn y comunicacion. El sistema educativo busca incorporar a los estudiantes a un
ambiente digital. Se debe tener en cuenta los rasgos fundamentales de este periodo historico
en el cual el aprendizaje sigue rutas diferentes de las generaciones anteriores. De acuerdo con
Rodriguez (2004) “El horizonte siempre ha dibujado la idea de que los ordenadores pueden
sustituir total o parcialmente a los profesores porque los alumnos pueden aprender de ellos de
las aplicaciones programadas para ensefiar un contenido determinado” (Rodriguez, 2004, p.
4) aunque los ordenadores son de gran ayuda no pueden sustituir la labor docente, las
aplicaciones son herramientas que le ayudan a los maestros a mejorar el aprendizaje de los
estudiantes. La calidad humana, la socializacion es parte fundamental de un proceso de

aprendizaje.

Actualmente la sociedad en su gran mayoria vive en un entorno de informacién
digital; las tecnologias evolucionan permanentemente, asi como los estilos de vida se
transforman a medida que avanza la era digital. La proteccion de datos, la intimidad y la
necesidad de estar preparados técnica y culturalmente ante los nuevos retos de la sociedad, las
instituciones educativas también deben cambiar y adecuarse a las huevas demandas de la
sociedad en la utilizacion de entornos virtuales de aprendizaje, lo que lleva a suponer que el
cambio en las formas de aprendizaje de los educandos emplea sin duda nuevas tecnologias

gue exigen autonomia, conocimientos tecnoldgicos y conexion a internet.

Es asi como los entornos de aprendizaje aportan a la educacion transformadora. Para
que facilite el cambio pedagdgico, en los procesos de aprendizaje y que complemente los
tiempos sincrénicos y asincronicos de comunicacién y ensefianza. Siendo una herramienta
para apoyar a las personas en situaciones que no requieren contacto fisico, y adquiriendo

conocimientos y continuidad de la educacién para facilitar y optimizar el aprendizaje a los
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estudiantes, basado en técnicas de comunicacion mediadas en entornos virtuales. Segun

Méndez, Rivas y Toro (2007) “En los entornos virtuales de ensefianza tenemos que tener

presentes todos los componentes del sistema didactico, pues necesitamos tener la

estructuracion correcta del contenido a mostrar en el mismo y que el alumno

pueda,

siguiendo el curso, apropiarse de los contenidos plasmados en el mismo”. (Méndez, Rivas y

Toro, 2007, p 11) al ser un sistema didactico es facil que el estudiante se apropie de estas

nuevas tecnologias, pero debe estar acompariado de tutoriales que le ayuden manejar y dar

uso adecuado de las herramientas de aprendizaje.

Un ambiente virtual de aprendizaje es el conjunto de entornos de interaccion,

sincronica y asincronica. Tiene como una planeacion curricular, en el cual se lleva a cabo el

proceso de ensefianza y aprendizaje. En la actualidad se encuentra varias plataformas.

Figura 3. Mapa conceptual “Plataformas (entornos de interaccion)
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Las plataformas virtuales pueden ser aplicadas tanto en la ensefianza presencial como
a distancia, siendo un gran recurso didactico que enriquece el proceso de ensefianza
aprendizaje y facilita la evaluacion continua del educando. “La riqueza de actividades,
recursos y material didactico que oferta la red es, por si misma, un factor clave en la
motivacion del aprendiz, ya que permite que cada uno las adopte y seleccione segun sus
necesidades e intereses, reforzando la estimulacion cognitiva defendida por Bruner”. (Vera,

2004, p. 6)

El rol de docente virtual tiene las funciones de guiar, estimular, promover un
aprendizaje de colaboracion que permita generar comunidad de aprendizaje y colaborar en el
proceso de aprendizaje del estudiante. También de evaluar los resultados del estudiante en los

ambientes virtuales. De acuerdo con Vera:

El aprendizaje virtual ha modificado profundamente el rol desempefiado por
profesores y alumnos, y ha roto con una de las constantes mas firmes de todo
proceso educativo, la estandarizacion de la ensefianza, para lograr uno de los
retos mas dificiles en todo proceso educativo: la individualizacion y
socializacion de la ensefianza y del aprendizaje a un mismo tiempo (Vera,

2004, p. 2)

El rol del estudiante para que este se relacione con el conocimiento debe desarrollar la
capacidad autodisciplina, autoaprendizaje, el andlisis critico y reflexivo, asi como el trabajo
colaborativo. El entorno virtual permite poner en practica el aprendizaje colaborativo de tal

manera que el aprendizaje es producto de la socializacion con otros.

Es asi que se presenta la construccidn de entornos virtuales de aprendizaje. En el cual
se involucran herramientas de gamificacion. Para crear un entorno que responda a las

necesidades de los estudiantes. “Gamificacion es un proceso por el cual se aplican mecanicas
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y técnicas de disefio de juegos, para seducir y motivar a la audiencia en la consecucion de
ciertos objetivos”. (Rodriguez y Santiago, 2015, p. 8) es necesario que los entornos virtuales
no solo sean vistos como espacios dedicados solo de compartir contenidos y realizar
actividades. Es preciso desarrollar una caracteristica que motive al estudiante a realizar sus
labores, de construir su conocimiento y desarrollar sus competencias. Segin Rodriguez y

Santiago (2015)

Los alumnos no ven la escuela como algo interesante. Claro que saben que
es muy importante para ellos, pero no interesante. Pero existen otros
medios de aprendizaje bastantes mas atractivos y debemos aunar esfuerzos
para conciliar el entretenimiento con el conocimiento. (Rodriguez y

Santiago, 2015, p. 19)

La gamificacion es una nueva estrategia que modifica el comportamiento en los
estudiantes, con el objetivo de motivar la participacion y el compromiso. Pero también que
despierte el interés por dar lo mejor en las estrategias que se desarrollan en clase. “La
gamificacion es la aplicacion de recursos de los juegos (disefio, dinamicas, elementos, etc.) en
contextos no ludicos para modificar comportamientos de los individuos mediante acciones
sobre su motivacion”. (Teixes, 2014, p. 23). Se persigue un beneficio social que facilite la
aplicacion de técnicas de autorregulacion, establecimiento de metas y el seguimiento, aplica

recurso de los juegos esto quiere decir que no es play si no game.

Es importante identificar las diferencias del significado de la palabra game y play;
game esta relacionada con la gamificacion y direcciona que es lo que se busca con esta
estrategia de motivacion. “Otra manera de entender la diferencia entre game y play es
asociando este Ultimo concepto con lo que se conoce como el «juego libre» de los nifios y que

se refiere a la actividad ludica de éstos sin
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objetivos, que surge de las propias motivaciones intrinsecas del nifio y en un marco de
total libertad” (Teixes, 2014, p. 28) El impulso de hacer de realizar actividades por el simple
gusto de hacerlas, la propia ejecucion de la tarea es la recompensa, asi que game es jugar
partiendo de reglas y play es juego libre que surge a partir de las motivaciones intrinsecas que

nace del propio individuo.

El play es asociado al juego libre consiste en participar voluntariamente se refiere a
actividades ladicas sin objetivos y nace las motivaciones intrinsecas de la persona en un
contexto donde puede existir la libertad para fracasar, experimentar, adoptar identidades, se
esfuerza segun las necesidades que se requieran y realiza una interpretacion propia de lo que
lo rodea. El juego estimula la fantasia, y por eso es tan importante unir el concepto de juego
al de libertad. Si le indicamos al estudiante las reglas que tienen que seguir, lo que significa
cada cosa que lo rodea, perdera la oportunidad de crear y recrear el entorno en el que se

mueve por si mismo.

En los juegos game, aunque incluye objetivos, normas, retroalimentacion y
participacion voluntaria también se pueden identificar libertades “Los juegos son «entornos
seguros» donde los jugadores experimentan, exploran, se equivocan, corrigen, adoptan roles y
deciden la intensidad de su participacion. Todos estos elementos acabaran por determinar el
nivel de motivacion de los jugadores para el game y veremos que se trata del factor de éxito
esencial de los sistemas gamificados” (Teixes, 2014, p. 31) se debe garantizar la proteccion
de los participantes, promover la inclusion y garantizar el derecho al juego, algo especial para
el desarrollo afectivo, fisico, intelectual y social ademas de brindar sensaciones de libertad a
los participantes que los motivara a interactuar con los sistemas gamificados basados en los

juegos.
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Figura 4. Mapa mental: Caracteristicas del game (fuente propia de las autoras)

OBJETIVOS

CARACTERISTICAS
DEL GAME

PARTICIPACION
VOLUNTARIA

NORMAS

Es asi, que la gamificacion es el uso de las mecanicas del juego en entornos y
aplicaciones no ludicas con el fin de potenciar la motivacion, concentracion, esfuerzo y
confianza. Se tiene en cuenta los elementos de los videojuegos para asimilar las estrategias de

estos, cabe resaltar que no es necesario el uso de alta tecnologia para lograr la gamificacion.

4.1 Psicologia positiva y su vinculo con la gamificacion en la educacién

La psicologia positiva busca comprender a través de la investigacion cientifica los
procesos que subyacen a las cualidades y emociones positivas del ser humano. Para alcanzar
una mejor calidad de vida y bienestar. Es un area que se preocupa por la felicidad del ser
humano, pero sin olvidar nuestras adversidades. Segun Vazquez (2009) “La salud mental
implica un estado emocional positivo, y un modo de pensar compasivo sobre nosotros
mismos y los demas, poseer expectativas de un futuro positivo y, en general, un modo

adaptativo de interpretar la realidad”. (Vazquez, 2009. p. 16)

La salud mental positiva parte de un contexto familiar y escolar que intenta potenciar

en el ser humano experiencias y emociones positivas, contribuyendo a cambios en sus rasgos
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de comportamiento y fortaleciendo psicolégicamente al individuo brindandole felicidad y

bienestar para mejorar su calidad de vida.

El campo de la psicologia positiva se centra en tres niveles: subjetivo -experiencias

subjetivas valiosas-, individual -rasgos individuales positivos- y grupal -las virtudes civicas

que llevan a un hombre a ser un buen ciudadano- . (Seligman y Csikszentmihalyi, 2000, p.5)

Las tematicas vinculadas a estos tres niveles pueden verse representadas en la tabla 1.

Tabla 1. Cuadro comparativo: Niveles de la psicologia positiva

Tomado de: (Seligman y Csikszentmihalyi, 2000, p.5)

4.1.1 La psicologia positiva y su impacto en el conocimiento humano

Nivel Subjetivo

Nivel Individual

Nivel Grupal

Bienestar y satisfaccion
(pasado)

Esperanza y optimismo
(futuro)

Flow y felicidad (presente)

Capacidad de amar y vocacion
El coraje

Habilidades interpersonales

La sensibilidad estética

La perseverancia

El perdon

La originalidad

Espiritualidad

Talento

Sabiduria

Responsabilidad
Altruismo
Moderacion
Conducta civica
Tolerancia
Trabajo ético

La psicologia positiva favorece en fortalecer las virtudes del caracter humano, como

el optimismo, la alegria, la inspiracion, la motivacién y el sentido de humor, entre otras, para

poder desarrollar y potenciar la actitud positiva con el fin de vivir una vida plena. La

gamificacion se fundamenta en la capacidad que sus sistemas tienen para estimular la

motivacién de los jugadores para que desarrollen unas conductas o actividades concretas. De
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acuerdo con Gonzalez (2008) la motivacion despierta, inicia, mantiene, fortalece o debilita la
intensidad del comportamiento y pone fin al mismo una vez logra la meta que el sujeto

persigue. (Gonzélez, 2008, p.52)

Segun lo anterior la motivacion puede ser dos tipos, intrinseca que hace referencia a la
realizacion de acciones por la mera satisfaccion de hacerla sin necesidad de ningun incentivo
externo y la extrinseca que no nace del interior de la persona, sino trata de todos aquellos
estimulos o recompensas que necesita la persona para realizar una determinada accion o

actividad.

4.1.2 Teoria de la autodeterminacion

Es una teoria de la motivacion humanay la personalidad que trata las preocupaciones
al crecimiento y necesidades de la persona. Deci & Ryan (1985). La motivacion se refiere
tanto a la energia como a la direccién, persistencia y finalidad de los comportamientos,
incluyendo las intenciones implicadas y las acciones resultantes; ubicandose en el centro de la
regulacion bioldgica, cognitiva y social del individuo. Es una teoria que vincula la
personalidad, la motivacion humana y el funcionamiento 6ptimo.

Para que el ser humano tenga un crecimiento psicol6gico necesita de competencias,
conexion, relacion y autonomia. Las personas al experimentar lo mencionado, se vuelven
autodeterminadas y pueden sentirse intrinsecamente motivadas para buscar aquello que les

interesa. Para que esto se dé es importante el apoyo social.

4.1.3 Psicologia del juego
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Partiendo de que el juego es un relevante factor del desarrollo en el que influyen
aspectos afectivos, cognitivos y socioculturales. El estudio psicoldgico del juego ha
considerado a la actividad ludica como la maxima expresion de la mente infantil. El juego
cumple la funcién de elaboracion, de rehabilitacion de vivencias. Es el principal resultado y la
muestra mas visible de creatividad infantil, en la libertad que encuentra el nifio jugando, logra

manifestar su potencia creadora.

Mucho antes de que el juego fuese objeto de investigaciones cientificas, se
empled a gran escala como medio importantisimo de educacion infantil. El
momento en que la educacion paso a ser una funcion social aparte, se

remonta a los siglos, y a esa misma antigliedad se remonta la utilizacién del

juego como medio de educacion. (Elkonin, 1980, p. 121)

Con los juegos se matan los miedos, asi como el juego individual y el juego compartido
benefician al individuo, el juego espontaneo permite que la mente esté abierta para aprender;
el juego educativo, desde la ruralidad, fortalece el trabajo colaborativo, la creatividad y

potencializa habilidades comunicativas.

4.2 Elementos que componen la gamificacion

La gamificacion es un proceso que tiene elementos de motivacion en el aprendizaje
gue ayude aumentar el compromiso del estudiante, basado en teorias de juego y la mecanica
del juego. En esta experiencia de aprendizaje se pueden incluir tablas de clasificacion,
insignias, puntajes, anuncios de ganadores. Para entrar a la diversién de la gamificacion es

importante tener desafios, obstaculos, incentivos y reglas del juego.



En tu aula, donde tienes a tus jugadores listos para el aprendizaje, preparados
para que empiece el juego. Crea y disefia escenarios que estimulen la creatividad
de tus alumnos, sus ganas de colaborar, de compartir, de criticar, de analizar, de
evaluar, de trabajar en equipo. Todas esas reacciones inesperadas que
encontraras en cada una de las situaciones que tiu mismo disefiaste, te llevaran a
disfrutar del placer de ensefiar. En ese momento habras entrado en la diversion.

i Ya estas en la antesala de la Gamificacion! (Rodriguez y Santiago, 2015, p. 16)

Los elementos de gamificacion se sitlan a identificar y conocer los elementos de
gamificacion para organizar la creacion de contenidos que encajen en las actividades que se
disefien. (Kevin Werbach y Dan Hunter, 2012) estos autores jerarquizan tres elementos:
dindmicas, mecanicas y componentes.

Figura 5. Piramide de los elementos de gamificacion

* limitaciones
*emociones
* NBIracion
inamicas * progresion
« relaciones,,,
sretos
* competicion
Mecanicas * cooperacion
« feedback
* (ECOMPENsas...
*logros
* avatares
Componentes  niveles
*rankings
* puntos...

Nota, Piramide de los elementos de gamificacion basada en el disefio de Kevin Werbach.

Tomado de: (Kevin Werbach y Dan Hunter, 2012)
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Esta pirdmide que se encuentra sobre los elementos de la gamificacion la parte
superior se denomina dindmicas que estan relacionadas con la motivacion de los participantes
se desarrollan las limitaciones, la emocion, la narracion, la progresion y relaciones. Luego le
siguen las mecanicas que son los componentes basicos del juego en el cual encontramos los
retos, la competicidn, cooperacion, Feedback (retroalimentacion) y la recompensa. Por
ultimo, los componentes que son los recursos y herramientas que se emplean para disefiar una
actividad concreta para ello tiene en cuenta los logros, avatares, niveles, rankings, puntos.
Todos estos elementos que observamos en la piramide se conectan y le dan la estructura a la

gamificacion.

4.3 Teorias de sistemas de gamificacion

En la gamificacion se encuentra teorias que ayudan a comprender como se gamifica,
cual es la funcidn e incluso como hacer que funcione mejor al llevarlo en la préactica, teniendo
en cuenta que estas estrategias no es solo para convertir en todo en juego, lo que se busca es
desarrollar habilidades para mejorar la atencién, la motivacion, el esfuerzo y aprendiendo

haciendo.

Gamificar es un concepto que nace del aprendizaje que proporcionan los
juegos, sus mecanicas, herramientas, desarrollos, afrontamientos y el
modo en el que las personan son satisfechas a través de la oferta de
recompensas y/o estimulos por tareas desarrolladas de un modo u otro en
ambitos no relacionados necesariamente con juego. Estimulando el
cerebro para obtener algo a cambio, diversién por aprendizaje, un
aprendizaje préactico y funcional extrapolable y transversal a los
aprendizajes teoricos ya arraigados o de nueva incorporacion. (Contreras

y Eguia, 2017, p. 23)
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Hay tres tipos de gamificacion conductual, experiencial y significativa. La gamificacion
conductual es la que se centra en la recompensa para generar motivaciones extrinsecas. La
gamificacion experiencial se enfoca en explorar la ludica a través de reglas y misiones
propuesta a los usuarios. La gamificacion significativa aprovecha la motivacion intrinseca a
partir de los juegos para generar en el participante autonomia, vinculacion y propésito. Se
encuentran en el siguiente cuadro las teorias de RAMP, BEM, 4 Keys 2 Fun, Octalysis; en el
que se comparan las caracteristicas de cada una de las teorias en la gamificacion o

ludificacion.



Tabla 2. Cuadro comparativo: teorias de sistemas de gamificacion

TEORIAS DE SISTEMAS DE GAMIFICACION

Caracteristic Teoria RAMP BEM 4 Keys 2Fun Octalysis
as
Se basa en BEM, esun acréonimo Se basa en lo que se | Se basa en el octagono,
relacion, "Behavioral-Experiential- conoce como las contiene ocho acciones para
autonomia, Meaningful"(Conductual- cuatro llaves de la lograr la motivacion.
maestria, Experiencial- Significativo) diversion y esta
proposito. busca aprovechar el poder de | basado en las
Significado | (Pedraza, 2017) las teorias conductuales, del emociones que
conocimiento de disefio de generamos cuando
juegos y de teorias de nos divertimos
motivacion intrinseca, para jugando en base a
crear sistemas significativos | retos.
para los jugadores.
Autor Andrzej Javier Velasquez Nicole Lazzaro Yu-Kai Chou
Marzewski
Es importanteel | Destacan que lo més Se basaen losretos, | Para el disefio de las
reconocimiento y | importante del juego es el da la oportunidad de | dindmicas  establece 8
larecompensa son | sistema poderoso del feedback | enfrentar metas estrategias que hacen que
dos factores que para el aprendizaje para el complejas, algo motive a una persona.
deben rde la descubrimiento, la desarrollando Estas son:
mano de modo exploracién, el estrategias para 1. Sentido de llamada y
equilibrado, empoderamiento y el logro. superar los significado épico.
siendo dividen los motivadores de obstaculos que se 2. Desarrollo y logro del
Elementos de | fundamental que | juegos en siete: les presenta. deseo de progresar
Ia las dos Conductuales (hedonismo y También es 3. Potenciacién de la
gamificacion | motivaciones eficiencia) fundamental crear creatividad y
(intrinsecas y Dos experienciales (Maestria | mecanismos con el retroinformacion sobre
extrinsecas) se v vinculacion) objetivo de resultados
complementen en | Tres significativos desarrollar 4. Propiedad y posesion.
todo momento. (descubrimiento, diferentes 5. Influencia social y
Pero tienen en empoderamiento e identidad | capacidadesy afinidad.
cuenta otros épica) habilidades 6. Escasez e impaciencia.
elementos en la 7. Imprevisibilidad y
dindgmicay curiosidad
mecanica para 8. Pérdiday evitar
proporcionar
experiencias
completas.
Maneja la Maneja los tres tipos de Maneja la Maneja la gamificacién
Tipo de gamificacion gamificacién, conductual, gamificacién significativa
gamificacion | conductualy la significativa y experiencial experiencial
experiencial
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4.4. Caja de herramientas en la gamificacion

Una categoria tedrica que permite acercarse a una realidad educativa rural por medio
de diseno de herramientas de gamificacion “se invita de cierto modo a tratar el corpus
foucaultiano como un cuerpo desmembrado, se trataria de elementos fragmentarios:
esquemas exploratorios, ideas pistas de trabajo” (Vasquez, 2021, p.15) es asi que todo lo que

se indaga ayuda a construir un instrumento en el que se despliega en las practicas educativas.

Se encuentran varias herramientas que ayudan a crear estos contextos de juego y por

tanto, a llevar a cabo la gamificacion. Algunas de estas herramientas son:

Figura 6. Herramientas de gamificacion

Heramientas de
gamificacion

Hay otras herramientas de gamificacion las cuales se seleccionan para desarrollar las

actividades con los estudiantes, se explican a continuacion.

4.4.1 Disefio de herramientas de gamificacion
En la investigacion se seleccionaron unas herramientas de gamificacién con el fin de

permitirle al estudiante desarrollar mediante el juego la literacidad, entendiendo el contexto
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rural y las posibilidades tecnoldgicas y de conexion con que cuentan los educandos. A

continuacion, se describen las herramientas utilizadas para tal fin:

Quizizz es una aplicacion web disefiada para crear cuestionarios personalizados de
manera ludica y divertida. El maestro genera preguntas relacionadas a un tema especifico y le
proporciona al estudiante la pagina y el codigo del cuestionario para que éste responda desde
un ordenador o dispositivo mavil. Este tipo de aplicaciones son compatibles con todos los
dispositivos y ordenadores. Es una herramienta muy practica para desarrollar en los
estudiantes la literacidad puesto que permite crear cuestionarios con preguntas de seleccion
multiple, teniendo en cuenta su nivel de comprension lectora. Esta herramienta les permite a
los educandos, ademas, visualizar los resultados de manera instantanea, generando

motivacidn y concentracion por quedar en el primer lugar.

Wordwall es una herramienta digital que permite realizar actividades tanto
interactivas como impresas. El contenido interactivo, se reproduce en cualquier navegador o
dispositivo y el contenido impreso puede descargarse directamente o a través de archivo PDF.
El creador de contenido puede realizar una actividad y cambiar de plantilla cuantas veces
desee acorde a la gama de opciones existentes. En el campo de la educacion, esta aplicacion
digital fortalece el proceso académico de los estudiantes ya que es posible usarla a través de
dispositivos tecnolégicos como computadores, celulares, Tablet y demés y en el aula como
actividades independientes utilizando herramientas convencionales como lapiz y papel.
Adicionalmente, los contenidos se pueden reforzar continuamente cambiando la plantilla lo
gue no solo modifica visualmente el mismo contenido, sino que le brinda motivacion al

estudiante para ser activo en el desarrollo de dichas actividades.

Geneally es un software en linea que permite crear presentaciones animadas y juegos

interactivos. Es una herramienta que permite crear juegos los cuales se pueden aplicar para
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motivar a los estudiantes y generar en ellos la autonomia en los aprendizajes a partir de
actividades novedosas y divertidas. En este caso se crearon juegos como el de memoria, el
cual permite estimular en los estudiantes la atencidn a partir de preguntas sobre el cuento de
Barba Azul. Dardos es un juego tipo quiz el cual permite elaborar preguntas de seleccion
multiple, el objetivo de este juego es que el estudiante cada vez que selecciona una respuesta
correcta el dardo tira en el blanco; esta actividad estimula en el estudiante la concentracion y
mejora la comprension de lectura. el juego de los marcianitos se caracteriza por ser muy
dindmico y a la vez divertido, consiste en eliminar a los marcianitos contestando

correctamente las preguntas de seleccion multiple.

Thinglink tiene una funcién principal de crear contenidos atractivos, una herramienta
util para organizar elementos educativos posibilitando a los educadores, que puedan afiadir
hipervinculos de todo tipo videos, fotos, paginas web, link de lectura en PDF, tiene un
completo menu. La version mavil se puede compartir por WhatsApp, Messenger, mensajeria
y navegador web. Haciendo clic en la misma imagen, permite que los estudiantes lleguen a
los juegos disefiados, tienen iconos con iméagenes relacionadas al contenido que se quiere

mostrar si es un video o una lectura y el orden para observar los links.

Padlet es una plataforma digital accesible desde cualquier navegador web, que permite
construir un espacio colaborativo con diferentes recursos multimedia como audios, videos,
fotografias, documentos, texto y dibujos. Estos recursos se agregan en forma de notas
adhesivas, que aparecen en el tablero o columna visibles a todo publico. Al utilizar esta
herramienta, se puede construir diferentes contenidos y compartir el link en redes sociales,
sitio web o cualquier entorno virtual facilitando el acceso a los aportes. En el campo de la
educacion, el padlet ofrece la posibilidad de trabajar tanto docentes como estudiantes al

mismo tiempo, dentro de un mismo entorno. Dentro de las ventajas en la educacion en linea,



76

esta la evaluacion colaborativa para fomentar la “retroalimentacion” entre compaifieros,
fomentar un intercambio de conocimientos entre comparieros para recibir ideas nuevas que
mejoren un proyecto, crear un boletin de noticias de la Escuela, crear un club de lectura
donde los educandos expongan sus opiniones y criticas acerca de las lecturas del curso y por
ultimo construir un portafolio virtual que le permite al docente evidenciar el aprendizaje del

estudiante.
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CAPITULO YV
HALLAZGOS DEL DISCURSO DESDE LAS HERRAMIENTAS DE

GAMIFICACION EN EL CUENTO DE BARBA AZUL EN LA

EDUCACION RURAL

"La creatividad es contagiosa. Pasala™.
Albert Einstein
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5.1 Hallazgos en la Escuela rural desde la gamificacion

Los hallazgos encontrados dentro de la investigacion se han dado en la medida en que
se lleva a cabo la observacion, el disefio de las herramientas de gamificacion y la aplicacion.
Se presenta de manera detallada el anélisis de los hallazgos obtenidos después de desarrollar
los juegos en la virtualidad que permiten hacer una intervencion pedagogica en torno a la
literacidad y de aplicar las herramientas de gamificacion -juegos virtuales- para contrastar los
avances -padlet-. Con base en lo anterior, el anlisis de hallazgos se profundiza a

continuacion.

Esta etapa tiene como finalidad la caracterizacion de estudiantes rurales entre 7 y 11
afios de edad de aula multigrado -2° a 5° de primaria-, pertenecientes a la Escuela publica de
varios municipios de Cundinamarca. Se busca conocer a través de los procesos académicos
que llevan con sus docentes, los niveles de lectura y las herramientas que utilizan para dicho
desarrollo, respetando en todo momento su contexto sociocultural. Dentro de los hallazgos se
observa, que las estrategias utilizadas por los educadores son tradicionales -libro- y que
debido a la falta de implementos tecnoldgicos como computadores, tabletas y celulares, a la
falta de conectividad en las comunidades rurales y Escuelas, a la inversion en nuevas
tecnologias aplicadas a la educacién, dentro del proceso académico poco se utilizan
herramientas de gamificacidn para mejorar el aprendizaje, creando brechas educativas y
diferencias en el como aprender teniendo en cuenta que desde los lineamientos y estandares
basicos de aprendizaje se exige por igual el avance minimo por estudiante pero no se tiene en

cuenta las posibilidades reales de cada territorio impactando negativamente el proceso.

La pandemia generada por el SARS COV 2 (covid 19) redirecciona la educacion rural
de tal forma que tanto docentes como comunidad educativa en general tuvo la necesidad de
buscar estrategias que permiten llevar un aprendizaje exitoso a todos los educandos
generando autonomia, motivacion e interés en el desarrollo efectivo de los procesos
académicos.

Dentro de la cotidianidad virtual que han implementado los docentes con sus
educandos, se encuentra que algunos de ellos tienen la posibilidad de manejar plataformas
como Meet y Zoom, otros solo alternativas como el teléfono o la comunicacion via
WhatsApp debido a la conectividad que presentan las diferentes zonas rurales del

departamento y en general guias fisicas de las areas correspondientes entregadas
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semanalmente a los padres de familia retroalimentando diariamente a través del medio de

comunicacion mas acertado para cada caso las actividades desarrolladas por los educandos.

Las familias de los estudiantes encuentran dificultad en el manejo de las plataformas
virtuales por desconocimiento, falta de recursos al no tener un celular de tecnologia avanzada
y, miedo al enfrentarse a situaciones desconocidas como la cdmara, el audio y la pizarra, pues
su intimidad familiar y personal son vulnerables al docente y a los demas miembros de la
comunidad educativa. Es de considerar que esta adaptacion ha sido un proceso lento, de
repeticion, ensayo y error, de multiples estrategias para llegar al aprendizaje de los educandos
sin perder la motivacién y principalmente de nuevas politicas de Estado que apuntan a la

igualdad de oportunidades en el territorio rural del pais.

Teniendo en cuenta el contexto de los estudiantes y sin desconocer su realidad, se
aborda el cuento “Barba Azul” de Charles Perrault por ser una historia cuya trama despierta
curiosidad y asombro en los educandos de aula multigrado, lo que permite llevar a cabo el
andlisis del discurso con los enunciados de familia y territorio a través de dos padlets como

insumo en la construccidn del saber desde la arqueologia.

5.1.1 Relacion de familia y territorio rural con la literacidad

El fortalecimiento de la literacidad en estudiantes de un contexto rural utilizando
herramientas de gamificacidn representa un gran desafio, debido a que se deben buscar
lecturas y estrategias que motiven, que conlleven al desarrollo de habilidades comunicativas y
que represente un significado en su realidad. Después de la revision de diferentes textos, se
eligid el cuento Barba Azul de Charles Perrault. Por medio del cuento Barba Azul se trabajan

dos enunciados muy importantes en el contexto de los estudiantes: la familia y el territorio.

Los dos enunciados: familia y territorio, se abordan en las diferentes actividades que
se realizan con los juegos virtuales, las preguntas que se formularon en cada uno de los
juegos abarcan el desarrollo de la literacidad en cuanto a lo literal, inferencial y critico
intertextual; de tal manera que se pudiera evidenciar el avance de los estudiantes en cada uno

de los niveles de comprension.
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Figura 7. Rejilla de especificacion: Familia y territorio

El desarrollo de esta investigacion ha generado interés en las comunidades educativas
donde ha tenido influencia, por lo tanto, a partir de los hallazgos que desde las herramientas
de gamificacion se han encontrado en cuanto a literacidad, se narra el proceso académico que
han llevado los educandos partiendo del cuento Barba Azul.

5.1.2 Hallazgos del Padlet aplicado en una comunidad rural

Utilizando una nueva herramienta de gamificacion se desarrollan dos padlet -familia y
territorio- alli los estudiantes participan de manera activa y autbnoma para compartir a través
de palabras, audios o dibujos lo aprehendido mediante los juegos relacionados al cuento
Barba Azul. El padlet permite la profundizacion del aspecto critico intertextual de la
literacidad, a partir del analisis de los enunciados donde los estudiantes expresan sus
opiniones, sentimientos, creencias y experiencias en cuanto a la vivencia de los valores en la
familia y la importancia que tiene para los estudiantes su territorio y el lugar donde habitan.
Al ser el padlet una herramienta digital, su contenido esta disponible para el publico. Los
participantes tienen la posibilidad de interactuar entre ellos, compartir sus opiniones,
retroalimentar los comentarios y complementar las ideas y socializar sus aportes.
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5.1.2.1 El territorio en la comunidad rural

Figura 8. Padlet territorio
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En cuanto al territorio se evidencia por medio de las actividades realizadas el arraigo
que tienen los educandos por el lugar en el que viven, lo que significa para ellos en cuanto a
la interaccidn social y la importancia de preservar los lugares donde habitan y las relaciones

como su comunidad.

La educacion se enfrenta en su cotidianidad a las exigencias de un mundo cambiante,
la tecnologia adn en los sectores mas alejados de la ruralidad llegé para quedarse. La
dificultad que se presenta en la Escuela es esa dualidad entre lo que pretenden medir
académica y estadisticamente -el éxito o el fracaso del proceso meramente conceptual de los
estudiantes-, independientemente de su condicién y aquello para lo que debe ser: un vinculo
asertivo de experiencias, razones y emociones, que enlace conocimientos para la vida, el sery

el hacer.

La convivencia como acto educativo, implica reconocer en el uno y en el otro aquello
que nos hace diferentes, sin cambiar la realidad para ninguno de los dos, es decir,
manteniendo el mismo trato, las mismas condiciones, y en si los mismos deberes y derechos;
es, en conclusion, el estar-juntos y participar del ambiente en el que vivimos, generando un

didlogo no homogenizado, constante e incesante de necesidades y diferencias.
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5.1.2.2 Los valores en las familias rurales
Figura 9. Padlet Familia
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Familia, se profundiza en la importancia que tiene su entorno, la vivencia de los

valores y lo que representa para ellos los lazos familiares. En Colombia, la educacién en
valores es un tema que cada dia toma mas relevancia por la situacién social en que estan
creciendo los nifios y nifias de nuestro pais. Antes se educaba en su mayoria para mecanizar y
memorizar conceptos fueran entendidos o no, ahora la gran mayoria por no decir todas las
instituciones publicas y privadas apuntan a una nueva educacion integral, es decir, que
encierre los aspectos cognitivos de los estudiantes, pero de la mano con la formacion inter e

intrapersonal de los mismos.

El Estado, la familia y la escuela deben direccionar sus esfuerzos hacia el mismo lado,
porque los medios de comunicacion (television, internet, radio) y la carencia de dedicacion,
afecto y tiempo por los padres de familia hacen susceptible en el nifio su autoestima, caracter,
pensamiento y comportamiento, algo bastante preocupante si entendemaos gque son personas
que estan en formacion y dependen del ejemplo, pautas de crianza y convivencia que su
entorno mas proximo les brinde.

Los docentes y padres de familia deben asumir una tarea decisiva sin recargar la
responsabilidad méxima en uno u otro porque los infantes pasan la mayor parte de su nifiez
dividida en estos dos nucleos formativos. EI mayor aprendizaje se recibe por medio del

ejemplo y es ahi cuando los adultos toman el papel quizas mas importante porque no solo



83

estan hablando de lo que es 0 no correcto hacer sino lo estan evidenciando en sus actos como
ciudadanos que viven en comunidad.

Por lo tanto, relacionar la familia dentro de esta investigacion permite apoyar y fortalecer el
crecimiento social al impulsar el respeto, la tolerancia y la responsabilidad consigo mismo y

con los otros para lograr una armonia que fructifique el desarrollo de nuestra nacion.

Se encontraron los siguientes hallazgos en la organizacion y desarrollo de los juegos

de gamificacion en un contexto rural:

5.1.3 Hallazgos y organizacién plataforma Thinglink

Figura 10. Thinglink cuento “Barba Azul”
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Figura 11, 12, 13 Organizacion Thinglink
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Thinglink, organiza a través de diferentes links y de manera didactica y adecuada la
informacion ante los estudiantes, que para el caso que nos atafie son seis juegos interactivos, la
lectura del cuento Barba Azul del autor Charles Perrault y la version de esta historia cantada.
Es necesario para el éxito en el desarrollo de esta aplicacion el apoyo y supervisiéon de los

padres de familia en todo el proceso.

5.1.4 Hallazgos Quizizz y su interaccion en la educacion rural

Figura 14. Quizizz (herramienta de gamificacion)
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Esta herramienta digital crea diferentes actividades para que los estudiantes pongan en
practica sus habilidades lectoras a partir del anlisis del cuento Barba Azul. El ejercicio
desarrollado consiste en un cuestionario con preguntas de seleccion multiple las cuales
conllevan a profundizar en la literacidad, evidenciando el avance de los estudiantes a partir de
los resultados que arroja el juego en linea puesto que del total de los participantes que
realizaron la actividad el 50% obtuvieron un asertividad entre 55% al 91% en las preguntas.
Esta herramienta también fomenta el interés y la motivacion por la lectura debido a que
genera la sana competencia. Teniendo en cuenta que la herramienta es aplicada en el contexto
rural donde las condiciones de conectividad son poco favorables el juego permite la
flexibilidad de tiempo y espacio ya que se puede implementar al ritmo del estudiante y desde

cualquier dispositivo (computador, celular o Tablet).

5.1.5 Hallazgos Wordwall desde la literacidad

Figura 15. Anagrama: Juego desarrollado plataforma Wordwall
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Figura 16. Laberinto: Juego desarrollado plataforma Wordwall
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Esta herramienta de gamificacion interactta de manera divertida con la pantalla. A
través de un anagrama, los educandos lograron descubrir la moraleja del cuento Barba Azul
resultado de la transposicion de letras, y mediante una persecucion en laberinto los
estudiantes guiaron el robot a la respuesta correcta para avanzar y protegerse de los
extraterrestres. Esta actividad desarrolla habilidades visuales, motrices y principalmente de
acuerdo a los conocimientos previos del educando logra relacionar los conceptos y extraer la
informacidn que se encuentra implicita en el texto, asociando ideas y vinculando otros
conocimientos en atencion a la lectura. En el estudiante de educacion rural despierta el interés
pues a través del ensayo error tiene la posibilidad de completar el juego y hacerlo
innumerables veces hasta acertar. En este juego especifico se dificulta brindar porcentajes ya

que al ser repetitivo no arroja una estadistica estable.



5.1.6 Hallazgos Geneally y su interaccion ruralidad-literacidad

Figura 17: Marcianitos: Juego desarrollado plataforma Geneally
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Figura 18: Dardos: Juego desarrollado plataforma Geneally
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Figura 19. Memoria: Juego desarrollado plataforma Geneally
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Geneally es una herramienta virtual que facilita en los estudiantes de la Escuela rural
desarrollar en el educando la capacidad de operaciones mentales como inferir informacién en
el texto, hacer conjeturas, relacionar juicios, definir conceptos, realizar hipétesis, argumentar
interpretaciones e interpretar el lenguaje figurativo del texto, donde la gamificacion juega un
papel primordial, teniendo en cuenta que por medio del juego se fomenta el interés y la

atencion en la lectura del cuento.

5.2 La poblacién rural y su vinculo con las nuevas tecnologias

El desarrollo integral y el aprendizaje resultado de diversas y complejas
interrelaciones entre los componentes de caracter bioldgico y las experiencias recibidas del
entorno fisico, social y cultural en el transcurso de la vida, procura asegurar que los
conocimientos adquiridos en los espacios educativos puedan ser utilizados en circunstancias
de la vida cotidiana del educando para generar aprendizajes significativos donde el docente
debe tener en cuenta intereses y potencialidades de los estudiantes asi como sus

conocimientos previos.
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En la globalizacion de los aprendizajes es necesario tener en cuenta la percepcion de
la realidad donde es importante el uso de las Tecnologias de la educacién y la comunicacién
para placenteramente jugar y aprender. El docente es mediador que propicia escenarios de
juego para desarrollar cognitiva e intelectualmente un ambiente que propicie la imaginacion,
la creatividad, el esfuerzo, la dedicacién. Las nuevas tecnologias aplicadas en la educacion
son una necesidad, un desafio pendiente que ha venido siendo incorporado de forma lenta
pero adecuada en la educacion rural para favorecer en el educando habilidades lectoras como

el caso de la presente investigacion, desenvolvimiento motriz y la interaccidn con pares.

En la educacion rural, las nuevas tecnologias facilitan el aprendizaje y el desarrollo de
habilidades cognitivas cuando estan bien orientadas por un mediador, este saber tecnolédgico
contribuye a la transformacién del entorno, a reconocer diferentes estrategias que permitan
reflexionar los efectos que tiene el uso de esta tecnologia para la sociedad y para su territorio

rural.

Para concluir, la construccion del saber rural se realizo teniendo en cuenta el analisis
del discurso, desde la arqueologia del saber, el cual permiti¢ identificar los enunciados de
familia y territorio en la lectura y analisis del cuento Barba Azul de Charles Perrault. La
construccion del discurso lo realizan los estudiantes a partir del avance obtenido en el
desarrollo de la literacidad teniendo en cuanta sus habilidades lectoras y la capacidad de

adaptar esos conocimientos al contexto sociocultural como lo plantea Cassany (2006).

Desde la lectura y el analisis del discurso del cuento de Barba Azul los educandos
responden de manera critico intertextual lo que significa para ellos los enunciados de familia
y territorio que estan estrechamente ligados con la lectura del cuento. De esta manera se logra
crear el discurso del saber rural mediante la implementacion de la herramienta de
gamificacion padlet, donde los participantes plasmaron sus ideas y pensamientos acerca de la
vivencia de los valores en la familia y la importancia que tiene cada miembro del grupo
familiar. En cuanto al territorio, los estudiantes resaltaron el sentido de pertenencia hacia su
entorno describiendo el lugar donde habitan, y como su casa y el contexto que los rodea es su
lugar favorito, donde se sienten seguros y protegidos. De acuerdo con lo anterior se evidencia
el desarrollo de la literacidad y la creacion del discurso del saber a partir de ejercicios de

comprension lectora empleando herramientas de gamificacion.
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Las herramientas de gamificacion anteriormente mencionadas se eligieron de acuerdo
al nivel de dificultad para acceder a ellas, teniendo en cuenta que en la ruralidad es dificil el
acceso a internet, es por esto que las herramientas aplicadas para el desarrollo de la
literacidad permiten en gran medida que sean utilizadas por los estudiantes de manera
asincronica, no necesitan ser aplicadas en linea o descargarlas en los dispositivos
electronicos, de esta manera también se cumple con aspectos de suma importancia en el aula
multigrado como son, la flexibilidad, el trabajo autébnomo y adaptacion de estrategias
didacticas que respondan a las necesidades de los educandos.

Es importante resaltar que vivimos en un mundo digital, donde dia a dia la tecnologia
va evolucionando y por esta razon la educacién debe corresponder a los cambios que exige la
sociedad, es por esto que se deben crear estrategias didacticas que le permitan al estudiante
adaptarse y ser competente ante las exigencias que genera la evolucion digital. La educacion
rural en Colombia enfrenta un gran desafio ante los retos que impone la era digital debido a la
falta de inversion en conectividad y material tecnoldgico, aunque existen muchas necesidades
en este aspecto, es importante que los docentes exploren, investiguen y apliquen herramientas
didacticas que conlleven a cerrar la brecha que existe en el contexto rural en cuanto acceso al

mundo digital.

La arqueologia del saber permite que se reconstruya la historia, se analice el discurso
del saber y se transforme para fortalecer las practicas pedagogicas, por esta razén se
recomienda para futuras investigaciones que se aborde y se profundice los enunciados,
arraigo, identidad y cultura, pues hacen parte de la idiosincrasia de las zonas rurales y a partir
de alli se pueden generar nuevas experiencias que le permita a los estudiantes crear discursos

teniendo en cuenta su entorno y el conocimiento rural.
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Enunciado de Ruralidad

Anexo A
Estado del Arte

Titulo

Autor (es)

Universidad

Descripcion de la
Investigacion

Desarrollo de Habilidades
Tecnoldgicas de los
estudiantes del Colegio Rural
Pasquilla

Edwin Javier Cifuentes

Universidad de
la sabana

La presente investigacion
busca por medio de Ila
implementacion de TIC,

brindar estrategias
didacticas que ayuden a
desarrollar habilidades
tecnoldgicas a las
estudiantes basadas en el
manejo  de  elementos
multimedia, funciones
basicas de aplicaciones

informéticas, elementos de
busqueda de informacion en
internet, utilizacion correcta
y efectiva de herramientas
tecnoldgicas entre otras. El
proyecto se ejecutdé en la

Institucion Educativa
Distrital Rural Pasquilla,
con una poblacion

perteneciente a la zona rural
de la ciudad de Bogotd,
localidad de Ciudad
Bolivar. Se definid6 como
una investigacion  con
enfoque cualitativo y disefio
de investigacién accion. En
primera instancia se realiz
un diagndstico sobre las
habilidades  tecnoldgicas
que posefan tanto nifios
como nifias, cuyas edades
oscilaban entre los 12 y 16
afios, a partir de ahi se
diseid e implementd un
ambiente de aprendizaje
mediado por las TIC. Como
resultado se evidencio en
los estudiantes un notable
desarrollo de habilidades
orientadas a la mejora de su
aprendizaje y la adquisicién
de  conocimientos  en
distintas areas. El proyecto
tuvo una gran aceptacion
por parte de los educandos,
con lo que se evidencia una
importancia de la
integracion de las TIC al
curriculo institucional para
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mejorar el proceso de
aprendizaje de toda la
comunidad estudiantil.

Reto de la educacion publica
en Bogota rural:
acercamiento al tic para el
fortalecimiento comunitario.

Alexander Castafieda
Vanegas

Universidad de
la sabana

Investigacion  cualitativa
desarrollada durante el 2015
en la vereda Los Arrayanes
de Usme, donde el CED
Rural Lo Arrayanes disefio
e implemento un Ambiente
de Aprendizaje para el
Desarrollo  Humano, que
apoy6é el proceso de
fortalecimiento comunitario
en la poblacion adulta de
esta zona rural de Bogoté.
Esto se logré al vincular las
TIC y alfabetizar
digitalmente a los
participantes

Experiencias y
transformaciones de los
participantes de una
comunidad de lectura de
literatura en un contexto rural

Johana
Bolivar Castafieda

Alejandra

Pontificia
Universidad
Javeriana

Esta investigacion vinculd
la lectura en nifios, jovenes
y adultos de una comunidad
rural como herramienta de
contemplacion literaria 'y
didlogo colectivo
favoreciendo el
conocimiento a los otros y la
confianza mutua. Se
desarrollaron 11 sesiones
donde se identifico como la
lectura vincula a los
participantes y los convierte
en interlocutores activos
enfrentando sus miedos y
construyendo saberes.

Analisis de los resultados de
las pruebas de lectura serce en
una escuela de San José del
Guaviare

Doris
Trujillo

Saavedra

Universidad
Nacional

Esta  investigacion  se
desarrolla en la Institucién
Educativa rural  Agua
Bonita  vereda  Puerto
Tolima. Abarca tres
capitulos que hablan de la
conceptualizacion de
calidad segun la UNESCO,
UNICEF y la OCDE sin
dejar de lado la legislacién
colombiana sobre
evaluacion. Ademas, refiere
el estudio sobre la lectura de
SERCE vy los resultados de
las pruebas de lectura
presentando un anélisis de
los resultados de un
simulacro de prueba y
algunos instrumentos de
evaluacién.

Comprensién  lectora  en
estudiantes de grado tercero
de la Institucion Educativa
Rural Mixta “La Humildad”
Municipio de Barbacoas -

-William

Fernando

Angulo Alava -Eduar
Antonio Angulo Cortés

-Daylis

Cortés  Quifiones

Mauselén

Universidad de

Santo Tomés
Abierta y a
Distancia

Esta investigacion sugiere
herramientas al maestro,
para que estos se actualicen
y pongan en practica las
estrategias pedagdgicas que
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Departamento de  Narifio

(trabajo de maestria)

Nathaly Sotelo Yépez

ayuden a los estudiantes del
grado tercero a superar las
dificultades que tienen en la

lectura. Los resultados
permitieron describir de
manera  sistematica  los

procesos de comprension
lectora, también se
realizaron talleres y
entrevistas para dar cuenta
de los niveles de lectura que
tienen los estudiantes. Del
mismo modo esto permite
formular e implementar una
serie de estrategias para que
los docentes se apropien de
ella, permitiendo  asi
avanzar en el desarrollo de
habilidades comunicativas
en los estudiantes del grado
tercero.

La explicitacion del propésito
de lectura como estrategia
metacognitiva en la
ensefianza de la comprension
lectora en aulas multigrado de
lainstitucién educativa simén
bolivar de paz de Ariporo,
Casanare, Colombia. (trabajo
de maestria 2018)

-maria  del pilar
Fonseca calder6n -
John Fredy Pérez vega
- Henry Yesid silva
Cocunubo

Universidad de
la Salle

Esta investigacion estudia
las implicaciones de la
explicitacion del propdsito
de lectura como estrategia

metacognitiva en la
ensefianza de la
comprensiéon  lectora en
aulas multigrado de la
Institucion Educativa
Simén Bolivar de Paz de
Ariporo, Casanare,
mediante la  etnografia

escolar. Se identificaron los
saberes implicados en la
comprension  lectora  a

través de la entrevista
semiestructurada,

informacion que  fue
analizada desde la
destilacion de la
informacion. Mediante la

observacion participante y
larabrica de seguimiento, se
indaga si esta estrategia
metacognitiva mejora la
comprension lectora en el
area de lengua castellana;
los procesos de planeacion,
monitoreo y evaluacién
permitieron proponer una
estrategia metacognitiva (la
explicitacion del propdsito
de lectura), mediante la
construccion de una
propuesta pedagégica para
mejorar la comprension
lectora en estudiantes de
aulas multigrado.
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Enunciado de Gamificacion

Titulo Autor (es) Universidad Descripcion de la
Investigacion
La gamificacion como German Universidad de los Estd investigacion presenta la
estrategia de ensefianza en Guayara Murillo | Andes gamificacion como estrategia
el area de Ciencias Clara Inés para mejorar la ensefianza de
Naturales Cortés las Ciencias Naturales en
Hernandez Educacion bésica y media en

Jenny Nohelia
Gonzalez Ruiz
Diana Magyhory
Sierra
Bocanegra

los grados 5-01 de Ia
Institucion Educativa Técnica
Gabriela Mistral y 11-03 de la
Institucion Educativa Técnica
Sumapaz del municipio de
Melgar (Tolima). A partir de
los resultados del diagnostico,
y aplicacién de una encuesta y
una entrevista, se identifico
algunas dificultades
relacionadas con la motivacion
hacia la clase, debido a las
metodologias  tradicionales
empleadas por los docentes.
Con base en los hallazgos, se
organizaron dos ciclos de
intervencion  utilizando la
metodologia de Investigacién
Accibén y se propusieron dos
categorias de investigacién
para analizar los impactos que
pudieran tener los elementos
de juego en la practica de los
docentes y en el ambiente de
aula. Los resultados obtenidos
dan cuenta del efecto positivo
en la motivacion de los
estudiantes y en desempefio de
los docentes con la inclusion
de elementos de juego en las
clases, asi como, de las
dificultades encontradas al
proponer la gamificacion en el
aula.

Emotion-gamified tools for
blended and online courses

Carlos Ricardo
Calle Archila

Universidad de los
Andes — Colombia

Este documento presenta una
propuesta para el uso de la
gamificacion  en  cursos
combinados y en linea, que
incluye elementos diferentes a
los  conductuales. Estos
elementos consideran temas
como cursos en linea, cursos
online  masivos  abiertos
(MOOC), emociones, modelos
afectivos y gamificacion, y
mostrar cdmo algunos autores
integran estos temas.

El objetivo de este trabajo es
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definir un sistema capaz de
incluir un modelo afectivo de
usuario, la gamificacion y
elementos emocionales y un
software basado en reglas para
configurar el uso de estos
elementos en un ambiente de
aprendizaje.

La gamificacion como
mecanismo de
transformacion de las
soluciones dadas a los
conflictos en dos
instituciones de educacion
publica de la ciudad de
Bogota

Karen Yinery
Nimisica Prieto
Ermoleim
Bernal
Santacruz

Universidad de la
Sabana

La presente investigacion se
desarrolld en la ciudad de
Bogota con la participacion de
60 estudiantes de los grados
cuarto y octavo de la L.LE.D
Marco Fidel Suérez y la I.E.D
Miguel de Cervantes
Saavedra, en donde se
encontr6 que era muy
frecuente la utilizacion de la
violencia por parte de los
estudiantes para dar solucién a
los conflictos, lo que se
presentaba por la falta de
conocer otras alternativas
asertivas para tal fin, por ello
el propdsito de esta propuesta,
fue proporcionar esos nuevos
medios de resolucién de
conflictos, a través de la
aplicacion de una estrategia de
gamificacion para mejorar la
convivencia escolar por medio
de plataformas virtuales

La Literatura Infantil y
Juvenil, desde la
Gamificacion: Un escenario
posible para la formacién
literaria en la basica
primaria.

(Linea de Formacion:
Ensefianza de la Lengua 'y
de la Literatura, maestria en
profundizacién, 2018).

Marleny
Betancur
Herrera Lucy
Maribell Rico
Castro Francis
Migdalia Rivero
Giraldo

Universidad de
Antioquia

La presente investigacién tiene
como propdsito, fortalecer la
formacién literaria de los
estudiantes del grado tercero
de la Bésica Primaria,
fundamentado en la técnica de
la Gamificacién, a partir de la
cual se implementaron
actividades basadas en el
juego, esta orientado a la
aplicacion de pruebas con
objetivos afines al
cumplimiento  de  metas
establecidas para la obtencién
de estimulos, de recompensas
0 de reconocimientos.

Videojuego educativo
adaptativo en el desarrollo
de habilidades de
comprension lectora

Luis Carlos
Castiblanco
Yate

Universidad de la
Sabana

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 afos
llevada a cabo en el Colegio
Nicoldss  Gémez  Davila,
ubicado en la ciudad de
Bogota - Colombia. Se realizé
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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 mencion. Los
resultados evidenciaron
avances en el proceso de
desarrollo de habilidades de
comprension lectora, junto con
aspectos  actitudinales vy
emocionales, identificados al
interactuar de manera
autbnoma con el recurso
educativo digital adaptativa.
Como principales
conclusiones del estudio se
mencionan: la relevancia de la
Palabra mal escrita
adaptabilidad 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 comprensién
lectora.

Incidencia del software
“Leo Con Grin” en el
aprendizaje de la
lectoescritura del grado
transicién, en la Institucién
Educativa Técnica Ignacio
Gil Sanabria Siachoque —
Boyaca - Maestria en
Ambientes Educativos
mediados por TIC (2018).

Laura Viviana
Monroy Vega

Universidad
Pedagdgica y
Tecnolégica de
Colombia

La investigacion se realiz6 con
13 estudiantes del grado
transicion de la Sede Maria
Auxiliadora de la Institucion
Educativa Técnica Ignacio Gil
Sanabria, a través de una
estrategia didactica que se
desarroll6 con el software Leo
con Grin, como apoyo TIC al
proceso lecto-escrito. Esta
estrategia,  evidencid  un
avance notorio en los
estudiantes ya que adquirieron
con mayor facilidad las
habilidades lectoras propias
para el grado académico
correspondiente.

La plataforma Kahoot y la
comprension lectora en
primaria en la institucion
educativa N° 0137 Miguel
Grau Seminario, San Juan
de Lurigancho 2019
(maestria en administracion
de la educacidn)

Bethsy Estefania
Maldonado
Arauzo

Universidad Cesar
Vallejo, Lima-Peru

El presente estudio es
realizado con el dnico objetivo
de determinar la relacion que
hay entre la plataforma virtual
Kahoot y la comprension
lectora en los alumnos del V
ciclo, en la cual presentan
deficiencias en la
textualizacion y vocabulario.
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Enunciado Ambiente virtual aprendizaje

Titulo Autor (es) Universidad Descripcion de la Investigacion
Desarrollo de la Leslie Alejandra | Universidad de | La investigacién mediante el uso de
competencia lectora Arce Pradenas chile recursos de aprendizaje describié la
utilizando recursos trayectoria de un grupo de estudiantes
digitales de aprendizaje — en cuanto a sus competencias lectoras
Maestria en Educacion y el impacto de la intervencion
(2015) pedagdgica consistente en el uso de
seis RDA y posteriores evaluaciones
para medir el desempefio alcanzado
en comprension lectora.

Propuesta de un Ambiente | Victor Universidad de | Este proyecto responde a las

de Aprendizaje para el Alejandro la Sabana necesidades de reestructurar las

Fortalecimiento de la Lancheros practicas pedagdgicas para

Comprensidn Lectora en Monroy Nancy determinar la influencia de un

los Estudiantes de Grado Tarazona ambiente de aprendizaje mediado por

Noveno de los Colegios Morales TIC (denominado MECOLE en el

Distritales Nueva desarrollo de competencias de

Constitucion y Rafael comprension lectora en estudiantes

Bernal Jiménez de Bogota de 9° de los colegios distritales Nueva
Constitucion y  Rafael Bernal
Jiménez, donde los resultados de las
Pruebas Saber 9° de 2012 a 2014
evidenciaban niveles de desempefio
insuficiente.  Especificamente, el
objetivo formulado correspondi6 a
determinar el aporte que logro6 dicho
ambiente, por lo que se ejecutd un
estudio de enfoque cualitativo con
apoyo de algunos instrumentos
cuantitativos, de tipo descriptivo y
bajo un estudio de caso como disefio
metodolégico. Como conclusién se
demostré la efectividad del ambiente,
principalmente como entorno (Util
para la apropiacion de estrategias de
comprension lectora.

Enunciado de literacidad.

Titulo Autor (es) Universidad Descripcion de la
Investigacion
La lectura literaria como Jézika Marcela Pontificia La investigacion se
acontecimiento para la Oviedo Murcia, Universidad desarrolla con el fin de

formacidn de lectores y
escritores en la escuela-
Maestria en Educacion
(2018)

Loren Edith Garcia | Javeriana
Vasquez, Yamilet

Gutiérrez Gonzalez

caracterizar la experiencia
lectora en estudiantes de los
grados quinto, sexto y
séptimo de tres Instituciones
Educativas  oficiales de
Bogota, en el contexto del
Taller  de Expresion,
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incorporando al aula
practicas innovadoras para
estimular  la  escritura
creativa y el gusto por la
literatura.

Ser lector experto: un reto
desde la comprensién
lectora

Carmen Elizabet
Betancourt Aydeé
Blanco Villamil
Esperanza
Rodriguez Moreno

Universidad de la
Sabana

La presente investigacion,
denominada  ser lector
experto: un reto desde la
comprensidon  lectora, se
realiz6 en Bogota en tres
instituciones distritales, en
los Ciclos 1 y Il. Su objetivo
es establecer de qué manera
los niveles de comprension
lectora: literal, inferencial y
critico, se fortalecen a partir
de una estrategia que
contempla las habilidades:
prelectoras, mientras se lee y
poslectoras.

Estrategias cognitivas y
metacognitivas para la
comprension lectora
(maestria en pedagogia de
la lengua materna, 2015)

Susana Pérez
Fernandez

Universidad
Distrital Francisco
José de Caldas

Esta investigacién busca
fortalecer las estrategias de
lectura por medio del
anélisis de la problematica,
sustentada con la
teorizacion. Se
implementan tres secuencias
didacticas las cuales
permitieron fortalecer la
comprension lectora a partir
de las estrategias cognitivas
como: iniciacion o tarea de
reconocimiento, muestreo y
seleccion, inferencias,
predicciones terminacion y
correccion y  estrategias
metacognitivas como: el
friso, el mapa conceptual y
el resumen haciendo uso de
la tipologia textual narrativa
por ser la mas significativa
para los estudiantes de
bésica primaria.

Estrategias de aprendizaje
y comprensién lectora en
los estudiantes del sexto
grado de la institucion
educativa Mi Pert Villa El
Salvador, 2015. (maestria
en problemas de
aprendizaje)

Norka Janett, Flores
Chinarro Olivos

Universidad Cesar
Vallejo, Lima-Per(

La presente investigacion se
desarrolla con el objetivo
principal de establecer la
relacion entre las estrategias
de aprendizaje y la
comprension lectora en los
estudiantes del sexto grado
de la institucion educativa
Mi Per( Villa El Salvador,
Se empled como técnica la
encuesta y como
instrumento el cuestionario
para medir las estrategias de
aprendizaje, constituido por
119 items en la escala de
Likert y el cuestionario para
medir la  comprensién
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lectora, constituido por 35
items  con respuestas
dicotomicas. Los resultados
mostraron que el 48.6% de
los estudiantes presentan un
nivel regular de estrategias
de aprendizaje y que en el
53% de estos estudiantes el
nivel de  comprension
lectora estaba en proceso Se
lleg6 a la conclusion de que
existian evidencias para
afirmar que las estrategias
de aprendizaje se relacionan
significativamente con la
comprensiéon  lectora en
estudiantes de sexto grado
de la institucion educativa
Mi Pera Villa El Salvador
2015, siendo esta relacion
directa y alta.

Propuesta metodoldgica
cognitivista C-H-E con
estrategia visual
organizadores graficos
interactivos-Ogis_orientada
al mejoramiento de la
comprension lectora en el
sector de lenguaje y
comunicacion de cuarto
basico de NB2 - Maestria
en Educacion (2012).

Juan Enrique Labra
Fernandez

Universidad de
Chile

La investigacion se
desarrolla con la
implementacion de la
estrategia OGI (Organizador
gréfico interactivo) donde se
concluye  favorablemente
puesto que los estudiantes
de grado cuarto, logran
comprender un  texto,
procesarlo y extraer la
informacion con  mayor
rapidez y funcionalidad al
utilizar la herramienta TIC.

Mejoramiento de la
Comprension de Textos
Narrativos Mediante la
Implementacion del
Recurso Educativo Abierto
“Biblioteca Digital Ciudad
Seva” a Través de la
Plataforma Digital Edmodo
- Maestria en Educacion
(2016).

Jorge Enrique
Hernandez Arias

Pontificia
Universidad
Javeriana

La investigacion analiza los
resultados en la prueba saber
icfes 2014 de 60 estudiantes
de grado noveno de la IED
Cundinamarca, en los
procesos de lectura vy
escritura. El estudio se
desarrolla en tres fases, la
primera aplicando una
prueba para identificar el

nivel de  comprension
lectora; la segunda,
desarrollando  secuencias

didacticas con el apoyo de la
“Biblioteca Digital Ciudad
Seva” a través de la
plataforma Edmodo, y por
Gltimo, una prueba de salida
para analizar los resultados,
que arrojaron una respuesta
positiva a los procesos
realizados  durante la
investigacién ya que los
estudiantes mejoraron los
niveles de comprension
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lectora.

Desarrollo de competencias
lectoras a través de una
secuencia didactica basada
en la metodologia
Aprendizaje por Proyectos,
en los estudiantes del grado
primero tres de basica
primaria.

(Maestria en la Ensefianza
de las Ciencias Exactas y
Naturales Palmira, 2018)

Marysol Chacon
Gonzélez

Universidad
Nacional de
Colombia

Este trabajo de investigacion
se fundamenta en referentes
tedricos que han
implementado la ensefianza
por proyectos para fortalecer
la competencia lectora como
Daniel Cassany. Se
desarrolld en cuatro
momentos a los que se llamo
‘fases’, que van desde la
aplicacion de instrumentos
tanto a estudiantes, como a
maestros 'y padres de
familia; se prosiguio con la
construccion de actividades
propias de la secuencia y su
posterior aplicacion para,
finalmente, establecer el
impacto  alcanzado. La
secuencia proporcion6 la
posibilidad de fundamentar
niveles interpretativos en los
procesos de lectura y un alto
impacto en el trabajo, tanto
autébnomo como
colaborativo.
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Anexo B

TEMATIZACION

Tematizacion sobre Gamificacion

Nombre del libro: Gamificacion: fundamentos y aplicaciones

Autor: Teixes, Ferran

Tesis: La gamificacion, sus elementos principales y su relacion con el juego.
Citas:

e Lagamificacion es la aplicacion de recursos de los juegos (disefio, dinamicas, elementos,
etc.) en contextos no ludicos para modificar comportamientos de los individuos mediante
acciones sobre su motivacion. (Teixes, pag. 23, 2014)

e Otra manera de entender la diferencia entre game y play es asociando este ultimo
concepto con lo que se conoce como el «juego libre» de los nifios y que se refiere a la
actividad ladica de éstos sin objetivos, que surge de las propias motivaciones
intrinsecas del nifio y en un marco de total libertad (Teixes, pag. 28, 2014)

e Asi pues, el play se define, basicamente, en un contexto de libertad. Esta libertad se puede
definir a partir de seis ejes 7:

Libertad para fracasar

* Libertad de experimentar

* Libertad para adoptar identidades

* Libertad de esfuerzo

« Libertad de interpretacion (Teixes, pag. 29, 2014)

e Los juegos son «entornos seguros» donde los jugadores experimentan, exploran, se
equivocan, corrigen, adoptan roles y deciden la intensidad de su participacion. Todos
estos elementos acabaran por determinar el nivel de motivacion de los jugadores por el
game y veremos que se trata del factor de éxito esencial de los sistemas gamificados.
(Teixes, pag. 31, 2014)

e Esta sensacion de libertad de los usuarios/jugadores les motivara a jugar y a interactuar
con los sistemas gamificados basados en juegos. (Ferran, pag. 31, 2014)

e Lagamificacion se fundamenta en la capacidad que sus sistemas tienen para estimular la
motivacién de los usuarios/jugadores a que desarrollen unas conductas o actividades
concretas. (Ferran, pag. 37, 2014)

e El impacto de la motivacion en la productividad es evidente. La motivacion es el factor
individual mas importante en el aprendizaje y los cambios de comportamiento. (Teixes,
pag. 37, 2014)

e Podemos distinguir tres tipos de elementos en gamificacion: las mecéanicas, las dinamicas
y la estética. (Teixes, pag. 61, 2014)

e Lagamificacion en la educacion y la formacion es la aplicacion de recursos de los juegos
(disefio, dindmicas, elementos, etc.) para modificar los comportamientos de los alumnos
para que el resultado de la accion educativa o formativa sea efectivo para ellos, para el
impartidor y para el promotor de ésta. (Teixes, pag. 108, 2014)

Conclusion: En este libro podemos encontrar la definicion de gamificacion, lo que no es, la

importancia de la motivacion, el disefio de un sistema de gamificacion y cémo esta puede

influir en la educacion.
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Nombre del libro: Experiencias de gamificacion en aulas
Autor: Ruth S. Contreras Espinosa y José Luis Eguia
Tesis: Desarrollo de actividades mediante la gamificacion.
Cita:

® “proponemos que la gamificacion podria entenderse de una forma mucho més amplia, y
como un proceso en el que el “gamificador” intenta aumentar las probabilidades de la
aparicion de diferentes experiencias de juego al contagiar posibilidades para ese fin (ya
sea mediante distintivos, puntos, etc.).” (Contreras y Eguia, pag. 8, 2017)

e “Por ejemplo, y de forma especifica en la educacion, menciona que los elementos de
juego generan un cambio en el comportamiento de las personas de forma positiva, y les
motivan a moverse a través de actividades de instruccion para lograr las metas. En este
caso, tenemos un aporte teorico, pero es poco practico.” (Contreras y Eguia, pag. 11,
2017)

e Para motivar al usuario, este debe contar con cierto grado de libertad para decidir sus
acciones, y en un juego, los jugadores tienen cierto grado de libertad para elegir qué
tareas llevaran a cabo, pero en funcidon de sus habilidades y de sus preferencias
personales. (Contreras y Eguia, pag. 11, 2017)

e Si la gamificacion esta disefiada Unicamente para aumentar ciertos comportamientos en
lugar de centrarse en las experiencias de juego emergentes, se corren el peligro de caer en
una trampa que conduce al conflicto entre el objetivo de cambiar el comportamiento de
las personas y el de crear experiencias que tengan un valor real. (Contreras y Eguia, pag.
15, 2017)

e Utilizar gamificacion en las aulas es eficaz siempre y cuando se utilice para animar a los
estudiantes a progresar a través de los contenidos de aprendizaje, para influir en su
comportamiento o acciones y para generar motivacion. Es posible motivar a los alumnos
con la introduccion de una metodologia que incluya retos, metas, etc. Estos elementos
fomentan la participacion o la accion en los seres humanos en general. Sin embargo, hay
que tomar en cuenta incluso el contexto cultural o las experiencias previas. (Contreras
y Eguia, pag. 16, 2017)

e Gamificar es un concepto que nace del aprendizaje que proporcionan los juegos, sus
mecénicas, herramientas, desarrollos, afrontamientos y el modo en el que las personan
son satisfechas a través de la oferta de recompensas y/o estimulos por tareas desarrolladas
de un modo u otro en &mbitos no relacionados necesariamente con juego. Estimulando el
cerebro para obtener algo a cambio, diversion por aprendizaje, un aprendizaje practico y
funcional extrapolable y transversal a los aprendizajes tedricos ya arraigados o de nueva
incorporacion. (Contreras y Eguia, pag. 23, 2017)

e Actualmente la gamificacion esta asimilando los elementos tanto estéticos como
estratégicos de los videojuegos para reformularse. Este replanteamiento hace mas facil la
incorporacion de la gamificacion, aungue no es necesaria la existencia de tecnologia para
llevarla a cabo. (Contreras y Eguia, pag. 23, 2017)

e Ladigitalizacion permite la ubicuidad, la interaccion, la creacion colaborativa. Nuevos
retos para nuevos tiempos con la finalidad de conseguir, en el caso del aula, una mayor
motivacién por parte del alumnado y también del profesor. A todo lo mencionado
debemos afiadir un concepto que cada vez va adquiriendo mayor relevancia a la hora de
conseguir cautivar a los usuarios, sean estos clientes, alumnos, prescriptores. Es el
concepto denominado gamificacion. (Contreras y Eguia, pag. 33, 2017)
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Prima un modelo donde el alumno participa de forma activa, donde se favorece la
creatividad y la autonomia, donde el aprendizaje es cooperativo, existe una relaciéon con la
vida, y deviene de una motivacion intrinseca. Todo ello produce un aumento de la
autoestima del alumno provocado por un aprendizaje consciente del cual es participe.
(Contreras y Equia, pag. 34, 2017)

Entendiendo la gamificacion como la aplicacion de reglas y mecanicas relacionadas con
el juego en una determinada tarea. En este caso, en el habito lector y, por consiguiente, la
mejora de la competencia lectora de los alumnos. Como juego, le proponemos al alumno
una serie de retos u objetivos finales, y por el camino van obteniendo pequefias
recompensas que aumentan su motivacion y los anima a superar el siguiente reto.
(Contreras y Eguia, pag. 85, 2017)

Conclusion: define qué es la gamificacion y presenta varios proyectos que se han
desarrollado en el aula, explicado la metodologia de los trabajos y los resultados.

Nombre del libro: Gamificacién. Cémo motivar a tu alumnado y mejorar el clima en el aula
Autor: Fernando Rodriguez y Radl Santiago

Tesis: Incorporacién del juego y sus propiedades en el proceso de adquisicién de
competencias.

Citas:

Gamificacion es un proceso por el cual se aplican mecanicas y técnicas de disefio de
juegos, para seducir y motivar a la audiencia en la consecucion de ciertos objetivos.
(Rodriguez y Santiago, Pag.8, 2015)

Si en lo primero que pensamos a la hora de crear un proyecto de Gamificacion es en hacer
un juego, ya estamos empezando por el camino equivocado. Es mejor que pensemos en
cambiar comportamientos, en medir resultados o en motivar. Por supuesto, hay detras una
experiencia de aprendizaje, como veremos mas adelante, pero no es lo mismo establecer
como objetivo que mis alumnos aprendan ecuaciones lineales a lograr que adquieran el
habito de resolver problemas a diario con el ordenador (hacer las tareas de clase). Lo
primero esta mas orientado a crear un juego, en este caso un Serious Game, y lo segundo
a disefiar un proceso de Gamificacion. (Rodriguez y Santiago, Pag.12, 2015)

En tu aula, donde tienes a tus jugadores listos para el aprendizaje, preparados para que
empiece el juego. Crea y disefia escenarios que estimulen la creatividad de tus alumnos,
sus ganas de colaborar, de compartir, de criticar, de analizar, de evaluar, de trabajar en
equipo. Todas esas reacciones inesperadas que encontraras en cada una de las situaciones
que tu mismo disefiaste, te llevaran a disfrutar del placer de ensefiar. En ese momento
habrés entrado en la diversion. jYa estas en la antesala de la Gamificacion! (Rodriguez y
Santiago, Pag.16, 2015)

Los alumnos no ven la escuela como algo interesante. Claro que saben que es muy
importante para ellos, pero no interesante. Pero existen otros medios de aprendizaje
bastantes mas atractivos y debemos aunar esfuerzos para conciliar el entretenimiento con
el conocimiento. (Rodriguez y Santiago, P4g.19, 2015)

Solo aprendemos cuando nos divertimos. Esto al menos nos ha quedado clarisimo. A
nivel neuronal, cuando nos divertimos desprendemos un transmisor que se llama
dopamina, y sus efectos impactan directamente en la motivacion, ya que nos permite
poner mucha mas atencion e interes en lo que estamos haciendo, y por consiguiente en
aprender. También sabemos que: La diversidn que se encuentra detras de un juego, nos
viene de su capacidad de que aprendamos de él. (Rodriguez y Santiago, P4g.19, 2015)
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Conclusion: el fin de la gamificacion es motivar a los estudiantes para que aprendan,
manejando diferentes estrategias mediante el juego.

Tematizacion sobre Ambientes Virtuales

Nombre del libro: El aprendizaje virtual Ensefiar y aprender en la era digital
Autor: José Luis Rodriguez Illera

Tesis: El aprendizaje y su vinculo con el uso de la tecnologia educativa
Citas:

Lo que tradicionalmente ha ocurrido es que el aprendizaje s6lo ha sido pensado desde el
campo de la informatica educativa, o de la tecnologia educativa, en una relacion “diadica”
con la propia tecnologia, como una especie de efecto de la misma. (Rodriguez José L, pag.
3, 2004)

El horizonte siempre ha dibujado la idea de que los ordenadores pueden sustituir total o
parcialmente a los profesores porque los alumnos pueden aprender de ellos (de las
aplicaciones programadas para ensefiar un contenido determinado). (Rodriguez José L, pag.
4,2004)

La lectura y la escritura, mediadas o no por ordenador, son sistemas simbolicos que
conllevan consecuencias cognitivas de primer orden y que estan insertas en todo tipo de
conocimiento avanzado y complejo. (Rodriguez José L, pag. 14, 2004)

Conclusion: El aprendizaje se ha desvinculado de la informatica educativa como herramienta
de apoyo y de trabajo en el aula, lo que conlleva a que hoy no se implementen dindmicamente
estas didacticas.

Nombre del libro: Entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje

Autor: Alberto Méndez Barceld, Aramis Rivas Diéguez, Marlene del Toro Borrego.

Tesis: Los entornos virtuales de aprendizaje fortalecen los procesos de aprendizaje fisicos
(aula).

Citas:

Llamémosle virtuales en el sentido que no se llevan a cabo en un lugar predeterminado y
que el elemento (no presencialidad fisica) esta presente. (Méndez Alberto, Rivas A, del
Toro M, pag. 8, 2007)

En los entornos virtuales de ensefianza tenemos que tener presentes todos los componentes
del sistema didactico, pues necesitamos tener la estructuracion correcta del contenido a
mostrar en el mismo y que el alumno pueda, siguiendo el curso, apropiarse de los
contenidos plasmados en el mismo. (Méndez Alberto, Rivas A, del Toro M, pag. 11, 2007)

El aprendizaje es un proceso individual que puede ser enriquecido con actividades
colaborativas tendientes a desarrollar en el individuo habilidades personales y de grupo.
(Méndez Alberto, Rivas A, del Toro M, pag. 14, 2007)

La utilizacion de entornos virtuales de aprendizaje puede suponer, por fin, el inicio de un
cambio relevante en la forma de aprender, apoyado en la utilizacion de las nuevas
tecnologias. (Méndez Alberto, Rivas A, del Toro M, pag. 18, 2007)

Conclusion: El aprendizaje virtual le brinda al docente la oportunidad no solo de transmitir un
conocimiento sino de llevarle al estudiante una herramienta practica que le permita interactuar,
apropiarse y compartir lo aprendido con su comunidad escolar.
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Nombre del libro: La ensefianza aprendizaje virtual: Principios para un nuevo paradigma de
instruccion y aprendizaje.

Autor: Maria Isabel Vera Mufioz.

Tesis: El aprendizaje virtual como herramienta de conocimiento didactico y necesario en el
aula.

Citas:

e El aprendizaje virtual a modificado profundamente el rol desempefiado por profesores y
alumnos, y ha roto con una de las constantes méas firmes de todo proceso educativo, la
estandarizacion de la ensefianza, para lograr uno de los retos mas dificiles en todo proceso
educativo: la individualizacion y socializacion de la ensefianza y del aprendizaje a un
mismo tiempo. (Maria Isabel Vera Mufioz, pag. 2, 2004)

e Lariqueza de actividades, recursos y material didactico que oferta la red es, por si misma,
un factor clave en la motivacion del aprendiz, ya que permite que cada uno las adopte y
seleccione segun sus necesidades e intereses, reforzando la estimulacion cognitiva
defendida por Bruner. (Maria Isabel Vera Mufioz, pag. 6, 2004)

e Respecto a la evaluacion de los aprendizajes se amplia también el abanico de posibilidades
para llevarla a cabo de manera que satisfaga a docentes y aprendices. EIl control de las
propias actividades realizadas por el aprendiz, o la toma en que éste planificay lleva a cabo
la busqueda de soluciones a los problemas planteados pueden servir como referente en el
momento de evaluar el aprendizaje. (Maria Isabel Vera Mufioz, pag. 7, 2004)

e El entorno virtual fuerza al aprendiz a buscar ayuda de otros, de manera que no solo se
aportan el trabajo para que otros puedan aprender, sino que el propio aprendizaje es fruto
de la negociacién y de la discusion entre las diversas formas de entender el conocimiento.
(Maria Isabel VVera Mufioz, pag. 7, 2004)

Conclusion: El aprendizaje virtual desarrolla muchas capacidades y habilidades en los

estudiantes y le permite al docente fortalecer su trabajo de aula y el trabajo cooperativo y

colaborativo entre sus aprendices.

Tematizacion sobre Comprension lectora y literacidad

Nombre del libro: Dosier Lectura en papel vs. lectura en pantalla

Editor: Miha Kovac y Adriaan Van Der Weel

Tesis: La lectura como practica material le asigna un papel al cuerpo en algo que es,
principalmente una actividad mental.

Citas:

e La lectura en profundidad o inmersa puede haberse vuelto mas dificil para cualquiera que
utilice ampliamente medios digitales e internet, ya que los patrones tipicos de lectura rapida
relacionados con la lectura en linea parecen influir en todos los tipos de lectura, sin importar
su proposito. (Stole, 2020, pag. 55)

e Lamaterializacion en la lectura tiene dos dimensiones diferentes: el espacio temporal, que
se relaciona con lo que hace el cuerpo durante el acto de leer, y la imaginaria, que
corresponde al papel del cuerpo en los escenarios imaginarios que creamos a partir de lo
que leemos. (Schilhab, 2020, pag. 107).

e Es claro que el acto de leer encuentra una conexion con lo que el cuerpo hace mientras lee,
y tiene asi una influencia en qué recordamos del texto que leemos y qué también lo
recordamos. (Schilhab, 2020, pag. 107).
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e EIl comportamiento basado en la lectura en pantalla se caracteriza por mas tiempo
navegando y escaneando, encontrando palabras claves, también por lecturas unitarias, no
lineales y mas selectivas, mientras que se usG menos tiempo haciendo lectura en
profundidad o lectura concentrada. (Schilhab, 2020, pag.117)

Conclusion: Los textos literarios, en especial suscitan en el lector experiencias que en la

Ilamada lectura inmersiva, se sienten como vivencias reales.

Nombre del libro: Competencia lectora y aprendizaje

Autor: Isabel Solé

Tesis: Promocién de la competencia lectora por medio de préacticas vinculadas al uso
funcional y al disfrute.

Citas:

e La competencia lectora puede empezar a construirse muy pronto, a través de la
participacion de los nifios en préacticas cotidianas, vinculadas al uso funcional y al disfrute
de la lectura, en la familia y en la escuela, en situaciones en las que cuando las cosas
funcionan correctamente, se pueden empezar a generar lazos emocionales profundos entre
la lectura y el lector debutante. (Isabel Solé, p.49, 2012).

e Cuando nos referimos a promover la competencia lectora de un estudiante no esta de mas
intentar precisar si la promocion ha de ser hecha en un centro educativo o en un pais; o
preguntarnos a que capacidad, a qué nivel de lectura nos estamos refiriendo cuando se habla
de las dificultades de lectura que se experimentan. (Isabel Sole, p.51, 2012).

Conclusion: El fortalecimiento de la competencia lectora a partir de la promocion de la lectura

debe llevarse a cabo por medio de estrategias que motiven al estudiante y que generen la

construccién de significado, teniendo en cuenta la capacidad y nivel de lectura del estudiante.

Nombre del libro: La literatura y la competencia lectora.

Autor: Luis Dario Bernal Pinilla.

Tesis: La lectura para el estudiante: una actividad ladica e interesante.
Citas:

e Lalectura requiere de un esfuerzo por parte del sujeto que pretende leer. Es por eso que,
desde el primer momento, debemos hacer que el esfuerzo del nifi
sea realizado en forma interesante, estimulante, natural, libre, ludica y placentera.
(Bernal,2011, p. 6).

Conclusion: La lectura como actividad de construccion de conocimiento en el estudiante debe

ser abordada por medio de estrategias que conlleven a un disfrute de manera natural y libre.

Nombre del libro: Estrategias de lectura

Autor: Isabel Solé

Tesis: La comprension lectora como proceso que se construye a lo largo de la préactica.
Citas:

e Para leer necesitamos, simultdneamente, manejar con soltura las habilidades de
decodificacion y aportar al texto nuestros objetivos, ideas y experiencias previas;
necesitamos implicarnos en un proceso de prediccion e inferencia continua, que se apoya
en la informacion que aporta el texto y en nuestro propio bagaje, y en un proceso que
permita encontrar o rechazar las predicciones e inferencias. (Solé,1992, p. 18).

e [...Jestamos hablando de un lector activo y de lo que puede hacerse para fomentar la
comprension a lo largo del proceso de lectura, proceso que no es asimilable a una secuencia
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de pasos rigidamente establecida, sino que constituye una actividad cognitiva compleja
guiada por la intencionalidad del lector (Solé, 1992, p. 117).

e Cuando los estudiantes plantean preguntas pertinentes sobre el texto, no solo estan haciendo
uso de su conocimiento previo sobre el tema, sino que tal vez, sin proponérselo, se hacen
conscientes de lo que saben y lo que no saben acerca de ese tema. (Solé, 1992, p. 96).

Conclusién: La comprension lectora es un proceso que se va consolidando a medida que el

lector interactta con el texto, cuando ademas de decodificar se aporta ideas y objetivos claros

sobre lo que se quiere lograr con la lectura.

Nombre del libro: La literacidad, concepciones y perspectivas: hacia un estado del arte.
Autor: Angélica Riquelme Arredondo y Josefina Quintero Corzo

Tesis: El concepto de literacidad es un término que ha sido estudiado y definido desde varios
enfoques, advirtiéndose una evolucion en el tiempo sobre su comprension.

Citas:

e Laliteracidad es un conjunto delimitado de habilidades cognitivas, que sirven de soporte
para la actividad de lectura y escritura, la que puede ser medida transnacionalmente al
margen del contexto sociocultural en la que se sitdan las personas. (Arredondo y
Quintero, 2017, p. 95)

e Se aprecia que las investigaciones que tratan sobre la incidencia y asociacion entre
elementos sociodemogréaficos, culturales y el desarrollo de la literacidad son consistentes
en sefialar la importancia de factores socioculturales en la adquisicion, instruccion y
desarrollo de la literacidad. (Arredondo y Quintero, 2017, p. 102)

e En el mismo sentido y dentro de los aspectos cruciales para la adquisicion y produccion
del conocimiento, las habilidades involucradas con la literacidad ocupan un lugar
fundamental; es decir, son capacidades inherentes a los procesos de lectura y escritura
como herramientas esenciales requeridas para aprender en la vida y para la vida.
(Arredondo y Quintero, 2017, p.103)

Conclusién: la literacidad trata un conjunto de habilidades, conocimientos, conductas y
actitudes complejamente relacionadas e interconectadas, en distintos dominios de la vida
social, aunque este concepto es un campo abierto en constante disputa, discusion y
evolucion.

Tematizacion sobre Ruralidad

Nombre del libro: Liderazgo en la educacion rural con enfoque territorial

Autor: Acosta Valdeleon, Wilson, Angel Pardo, Nadia Catalina, Pérez, Tito, Vargas Rojas,
Adriana, Cardenas Sanchez, Daniel.

Tesis: Educacion rural y territorio.

Citas:

e Ladenominada brecha educativa urbano-rural no es solamente una cuestion de cobertura'y
calidad, sino que tiene en el centro la pertinencia educativa. (Acosta, W., Angel, C., Pérez
T., Vargas, A, y Céardenas, D., 2020, p.19)

e Las condiciones que caracterizan los territorios rurales ameritan una postura educativa que
tenga en cuenta las necesidades particulares de formacion derivadas de las diversas
situaciones que se presentan en la ruralidad. (Acosta, W., Angel, C., Pérez T., Vargas, A, y
Cardenas, D., 2020, p.19)
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e Ladiversidad de elementos que lo conforman hace que el territorio sea entendido como una
red de relaciones que aportan al desarrollo social en las cuales la institucion educativa esta
envuelta y hace parte activa e importante (Acosta, W., Angel, C., Pérez T., Vargas, A, y
Cérdenas, D., 2020, p.19)

Conclusion: La relacion del territorio con la educacion es importante por la diversidad de

elementos que lo conforman, donde la comunidad es protagonista involucrdndose activamente

y beneficiando el aprendizaje de nifios y jovenes en la ruralidad.

Nombre del libro: Ruralidad en Colombia

Autor: Rojas Rojas, Sonia Esmeralda, Mufioz Martinez, Ivonne Tatiana, Albarracin
Bohdrquez, Nicolas

Tesis: La ruralidad y su complejidad.

Citas:

e En los ultimos afios se han evidenciado tres cambios fundamentales: econdmicos,
relacionados con el declive de la agricultura y la diversificacion en el uso de la tierra,
demogréaficos con el fendmeno de la contra urbanizacién, e institucionales, donde
politicamente se da mayor poder a lo local y lo regional. (Rojas, S. E. Mufioz, T. y
Albarracin, N., 2018, p. 18)

e No necesariamente hablar de ruralidad implica que en su territorio se desarrollen
actividades agricolas de manera exclusiva. (Rojas, S. E. Mufioz, T. y Albarracin, N., 2018,
p. 19)

e Es necesario que dentro de las politicas de desarrollo rural se encuentre como prioridad
garantizar la inclusion social de tal manera que los servicios rurales tengan éxito en temas
como innovacion, comunicacion rural y desarrollo territorial. (Rojas, S. E. Mufioz, T. y
Albarracin, N., 2018, p. 27)

e El sector rural estd en capacidad de contribuir a afianzar la paz y la justicia social, y a
dinamizar procesos que contribuyan al mejoramiento de las condiciones de vida de la
poblacion colombiana. (Londofio, 2008, p. 85)

Conclusion: Laruralidad no va ligada solamente a lo agricola sino al crecimiento demografico,

econdmico y cultural de la poblacion que habita estas zonas; por lo tanto, se debe entender la

ruralidad con la particularidad que caracteriza cada territorio.

Nombre del libro: Nueva ruralidad Vision del territorio en América Latina y el Caribe
Autor: Rafael Echeverri Perico y Maria Pilar Ribero.

Tesis: La nueva ruralidad como factor de equidad en el territorio.

Citas:

e EIl modelo de economia y sociedad rural depende hoy, en forma determinante, de una
revision profunda del paradigma tecnoldgico que domina sistemas productivos que acusan
profundos sesgos de eficiencia y competitividad. (Echeverri, R. y Ribero, M., 2002, p. 15)

e El factor diferenciador de lo rural radica en el papel determinante de la oferta de recursos
naturales que determina patrones de apropiacion y permanencia en el territorio, en procesos
historicos. (Echeverri, R. y Ribero, M., 2002, p. 24)

e Una nueva vision de la ruralidad que emerge como uno de los elementos fundamentales
para el logro de un nuevo equilibrio y de una nueva equidad social sobre la base de la
necesaria reduccion de la brecha entre los modelos concentradores urbanos y los
determinantes que éste tiene sobre la marginalidad en el mundo real.  (Echeverri, R. y
Ribero, M., 2002, p. 40)
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El desarrollo rural debe ganar participacion en las decisiones de politica macroeconémica
de los paises y dejar de cumplir el papel de mitigador de los efectos de estas decisiones.
(Echeverri, R. y Ribero, M., 2002, p. 54)

Conclusién: La nueva ruralidad manifiesta la necesidad de cambiar la tendencia de inequidad
que ha identificado por décadas las politicas de los paises latinoamericanos, como soporte a la
viabilidad de los territorios.

Tematizacion sobre Arqueologia del saber

Nombre del libro: Arqueologia del saber

Autor: Michel Foucault

Tesis: El enunciado como un elemento independiente de una proposicion o frase.
Citas:

Hay que separar la historia de la imagen en la que durante mucho tiempo se complacié y
por medio de la cual encontraba su justificacion antropoldgica: la de una memoria milenaria
y colectiva que se ayudaba con documentos materiales para recobrar la lozania de sus
recuerdos; es el trabajo y la realizacién de una materialidad y documental (libros, textos,
relatos, registros, actas, edificios, instituciones, reglamentos, técnicas, objetos, costumbres,
etc.) que presenta siempre y por doquier, en toda sociedad, unas formas ya espontaneas, ya
organizadas, de remanencias. EI documento no es el instrumento afortunado de una historia
que fuese en si misma y con pleno derecho memoria; la historia es cierta manera, para una
sociedad, de dar estatuto y elaboracion a una masa de documentos de la que no se separa.
(Foucault, 1979, p. 10).

No cuestiono los discursos sobre aquello que, silenciosamente, manifiestan, sino sobre el
hecho y las condiciones de su manifiesta aparicion. No los cuestiono acerca de los
contenidos que pueden encerrar sino sobre las transformaciones que han realizado. No los
interrogo sobre el sentido que permanece en ellos a modo de origen perpetuo, sino sobre el
terreno en el que coexisten, permanecen y desaparecen. Se trata de un analisis de los
discursos en la dimension de su exterioridad (Foucault, 1979, p. 58).

El enunciado como un elemento Gltimo, que no se puede descomponer, susceptible de ser
aislado por si mismo y capaz de entrar en un juego de relaciones con otros elementos
semejantes a él. (Foucault, 1979, p. 133).

Se puede en efecto, tener dos enunciados perfectamente distintos, que dependen de
agrupamientos discursivos muy diferentes, alli donde se encuentra mas que una proposicion
susceptible de un unico y mismo valor, obedeciendo a un Gnico y mismo conjunto de leyes
de construccion, y comportando las mismas posibilidades de utilizacion. (Foucault, 1979, p.
134).

Conclusiones: El enunciado como indagacion conceptual forma en su conjunto una unidad
de analisis que favorece y enriguece la investigacion.

Nombre del libro: Pedagogia e historia
Autor: Olga Lucia Zuluaga Garceés
Tesis: Enunciado y archivo pedagogico
Citas:

e El archivo contiene los discursos de los registros a que da lugar el ejercicio de un saber.

Con esos registros se efectuard un analisis enunciativo siempre y cuando sea posible
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determinar para las actuaciones verbales sus condiciones de existencia. (Olga Lucia
Zuluaga, p. 27, 1999)

e Elenunciado es el "atomo del discurso” y como portador de una funcion se apoya en frases
y proposiciones a las cuales confiere contenidos concretos en el tiempo y en el
espacio. (Olga Lucia Zuluaga, p. 28, 1999)

e Elenunciado es una funcidn que se ejerce verticalmente con relacion a tales unidades; "mas
que un elemento entre otros [...] se trata méas bien de una funcién [...] que permite decir, a
propdsito de una serie de signos, si estan presentes en ella o no". (Olga Lucia Zuluaga, p.
28, 1999)

e El archivo, méas alla de la masa de textos que contiene, se forma mediante reglas que
permiten ubicar en él, no un discurso general, sino grupos de discurso diferentes y a la vez
articulables. (Olga Lucia Zuluaga, p. 29, 1999)

e El archivo pedagbgico en nuestra formacion social esta constituido por el conjunto de
registros en los cuales toma cuerpo la practica discursiva que rige el saber pedagdgico y los
procesos de institucionalizacion a los cuales es sometido. (Olga Lucia Zuluaga, p. 39, 1999)

e Concierne a la practica discursiva que rige el saber pedagdgico, abordado a través de la
practica pedagogica, formar o reubicar: los objetos que designa el discurso producido o
apropiado; las posiciones de los sujetos de saber que lo utilizan en las instituciones de
ensefianza; las relaciones que mantiene con otros saberes y las regiones de discurso que se
incorporan a las practicas de saber; las estrategias de poder en las cuales se le inscribe
mediante el proceso de institucionalizacion. (Zuluaga. p. 41, 1999)

e La produccion del discurso con base en reglas que definen las condiciones de ejercicio de
la funcién enunciativa para los sujetos posibles, y la utilizacion del discurso como estrategia
de poder, hacen que la historia del saber no conciba en

una institucion o en una préactica Unicas, el movimiento y la produccion del discurso, en una

palabra, su materialidad. Existe un juego complejo entre instituciones, practicas y estrategias

que hacen del discurso una practica entre practicas que sittan el discurso en superficies de saber

y de poder. (Olga Lucia Zuluaga, p. 83, 1999)

Una lectura metodoldgica de las relaciones entre practicas y discursos, en algunos pasajes de

la obra de Michel Foucault, y el analisis metodoldgico de la experiencia investigativa acerca

de la practica pedagdgica, en funcién de la mencionada relacion y de sus implicaciones para el
trabajo documental, han suscitado las notas siguientes que pueden servir para allanar el camino
de futuros investigadores interesados en hacer historia de la practica de un saber. (Olga Lucia

Zuluaga, p. 84, 1999)

Conclusiones: EIl archivo, aquel compuesto por diferentes documentos, le permite a los

enunciados modificarse y transformarse regularmente que le sirven a la investigacion para

recuperar informacion.

Nombre del libro: Las palabras y las cosas, una arqueologia de las ciencias humanas.
Autor: Michel Foucault

Tesis: La importancia de la palabra en la teoria de la arqueologia del saber

Citas:

e En una cultura y en un momento dado, sélo hay siempre una episteme, que define las
condiciones de posibilidad de todo saber, sea que se manifieste en una teoria o que quede
silenciosamente investigada en una practica. La reforma monetaria prescrita por los Estados
generales de 1575, las medidas mercantilistas o la experiencia de Law y su liquidacion
tienen la misma base arqueoldgica que las teorias de Davanzatti, de Bouteroue, de Petty o
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de Cantillon. Y lo que se requiere es hacer hablar a estas necesidades fundamentales del
saber. (Foucault, pag. 166, 1968)

Conclusion: Ofrece una vision del ser humano y el lugar que ocupa como concepto dentro de
la historia.

Nombre del libro: Paradigma y conceptos en educacion y pedagogia

Autor: Echeverri Sanchez, Jesus Alberto

Tesis: Dominio cultural de los investigadores en el estudio del discurso y su produccion.
Citas:

Se impone entonces una labor de interioridad [y] de frontera, una mirada de arquedlogo y
epistemologo que capte en el conjunto las diferencias, las relaciones, las posibilidades, las
rupturas, las continuidades, las caducidades. Dicho de otra manera, reconociendo que las
ciencias y las disciplinas no reconocen barreras epistemoldgicas y van de un campo a otro
produciendo, precisando o modificando objetos de saber, conceptos, métodos y
posibilidades, debemos asumir la tarea de captar el entramado actual en el cual se
encuentran los objetos y conceptos del saber pedagdgico. No se trata de buscar unicidad,
por el contrario, es necesario permanecer en la pluralidad, pero no de manera desordenada
sino reflexiva. (Echeverri, Pag. 2, 2015)

Esta nocion de “pedagogia” nace enraizada en el reconocimiento de una tradicion historica,
de una arqueologia del saber, que denominamos horizonte conceptual de la pedagogia
(Echeverri, Pag. 5, 2015)

Esto explica por qué, una vez planteado el debate contra el dispositivo ciencias de la
educacién, la reflexién del grupo ha debido pendular desde sus primeros trabajos sobre la
historia colombiana, que gravitan alrededor del archivo pedagogico y la nocién estratégica
de “saber pedagdgico”, hacia la produccion —no menos histdrica y teérica— de otra nocién
estratégica: la de CCP, como un proyecto de reconceptualizacion de la pedagogia, en medio
de sus crisis. (Echeverri, Pag. 7, 2015)

Ahora es necesario dar unas indicaciones sobre la validez. EI GHPP no solo ha mostrado
rigor metodolégico —como se dijo, en un comienzo vinculando su proceder a la
arqueologia y la genealogia, en las trazas de Spinoza, Nietzsche, Canguilhem, Foucault,
Bourdieu, Deleuze, entre otros—, sino que también ha llegado a la materialidad de cuerpos,
objetos, discursos, practicas, usos, costumbres de nuestra historia efectiva, concreta,
colombiana. (Echeverri, Pag. 7-8, 2015)

La condicion de posibilidad de la deconstruccion —presupuesto de toda resistencia, de todo
contrapoder, de toda linea de fuga— pasa, antes que nada, por la comprension de la génesis.
Solo que esta se expresa en formas, en sedimentos, en rastros que es preciso reconstruir,
rastrear en su configuracion. Y no solo deviene l6gicamente, sino que estructura formas de
verdad, efectos de ella, estructuras de control —de cuerpos y almas—. La via de la
arqueologia no es, como tampoco la de la genealogia, un tipo de epistemologia de la historia;
tampoco es un ejercicio de la historia como disciplina. (Echeverri, Pag. 15, 2015)

La comprension genealogica y arqueoldgica de la historia es el terreno fértil no solo del
despliegue, sino también de la constitucion del sujeto. Que este cobre cuerpo, concreta y
materialmente, por ejemplo, como maestro, como sujeto de saber o como sujeto de poder,

son diferentes instancias del despliegue de las posibilidades del “si mismo”. (Echeverri,
Pag. 23, 2015)

Conclusion: conceptos que ayudan apropiarse de una narrativa para entender un suceso.
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Tematizacion Psicologia Positiva

Nombre del libro: Psicologia Positiva Aplicada
Autor: Carmelo Vazquez

Tesis: Psicologia positiva en la educacion

Citas:

e Lasalud mental implica un estado emocional positivo, y un modo de pensar compasivo
sobre nosotros mismos y los demas, poseer expectativas de un futuro positivo y, en
general, un modo adaptativo de interpretar la realidad. (Vazquez, 2009, P. 16,)

Conclusion: Se centra en el estudio de las fortalezas y virtudes humanas, en busca del bienestar o felicidad de la
persona

Nombre del libro: Psicologia del juego
Autor: Daniil B. Elkonin
Tesis: El juego como objeto de investigacion.

Citas:

e Mucho antes de que el juego fuese objeto de investigaciones cientificas, se empleo a gran
escala como medio importantisimo de educacién infantil. EI momento en que la
educacion paso a ser una funcion social aparte, se remonta a los siglos, y a esa misma
antigliedad se remonta la utilizacion del juego como medio de educacion. (Elkonin pag.
121 1980)

e Los aspectos del desarrollo psiquico que hemos destacado y con relacion a los cuales
hemos mostrado el impacto determinante del juego, son los méas importantes, ya que su
evolucion prepara el transito a una fase nueva del desarrollo psiquico, el transito a un
nuevo periodo evolutivo. (Elkonin pag. 131 1980)

e Asi pues, la transformacion del juego en la transicion del periodo de la mas tierna infancia
a la edad preescolar se basa en la ampliacién del circulo de los objetos humanos cuya
asimilacion se nos plantea como una tarea y cuyo mundo llegan a conocer a lo largo de su
desarrollo psiquico. (Elkonin pag. 122 1980)

e Al borde de la transicién del juego con objetos al juego representativo, el nifio desconoce
aun las relaciones y funciones sociales de los adultos, asi como también el sentido de la
actividad que despliegan. (Elkonin péag. 123 1980)

e En ninguna otra actividad se entra con tanta carga emocional en la vida de los adultos, ni
resaltan tanto las funciones sociales en el sentido de la actividad de las personas como en
el juego. Esa es la trascendencia primordial del juego protagonizado en el desarrollo del
nifio. (Elkonin.1980, p 123)

e Eljuego se presenta como actividad cooperante de los nifios (Elkonin pag. 123 1980)



119

Conclusion: crea vinculos afectivos y desarrolla funciones del lenguaje, la memoria,
coordinacion, las normas sociales.

Tematizacion de Paginas web
Tematizacion elementos de la gamificacion

Conociendo la gamificacion (I11): Los tipos de jugadores

Pagina Web: https://educayjuega.wordpress.com/2017/02/01/conociendo-la-gamificacion-
li-los-tipos-de-jugadores//

Autor: Chico Bor

Tesis: La importancia del jugador en el juego de gamificacién

Citas:

e “vamos a conocer tres clasificaciones sobre los tipos de jugadores que existen y que nos
ayudaran a conocer mejor a los participantes en nuestras estrategias gamificadoras. De esta
manera podremos ofrecer un conjunto de elementos atractivos para todos ellos”.

e “que realiza Richard Bartle, para luego anadir las de Amy Jo Kim y Andrzej Marczewski

que, en mayor o menor medida, parten del esquema del primero para desarrollar sus ideas”.
Conclusién: Existen varios tipos de jugadores y tienen diferentes roles en el desarrollo de
juego de gamificacion.

Elementos de Gamificacion

Pagina Web: http://blogs.icemd.com/blog-gamificacion-wanna-play-/la-jerarquia-de-
los-elementos-de-juego-en-la-gamificacion/

Autor: Serrano Pedro

Tesis: La gamificacion tiene una organizacion que ayuda a llegar una meta

citas:

e Una vez que ya hemos definido los tres elementos de juego en la gamificacion, como son
dindmicas, componentes y mecanicas, ahora debemos definir la jerarquia que existe entre
ellos. (Serrano, P. 2014)

e Encontrar la relacion de estos elementos es la tarea principal de la gamificacion. (Serrano,
P.2014)

e Existen tres elementos de juegos que son necesarios para el mundo de la gamificacion:
dindmicas, mecanicas y componentes. Las tres organizadas en orden decreciente de
abstraccion (Serrano, P. 2014)

e Dentro de la gamificacion vamos a encontrar a 3 tipos de jugadores en una primera
division basica. Antes de nada, debemos advertir que la forma maés sencilla para
conocerlos sera clasificarlos segun su experiencia de uso o lo que es lo mismo su nivel de
destreza: Novato, Intermedio, Avanzado (Serrano, P. 2014)

e Por otro lado, si nos guiamos por uno de los precursores de la gamificacion, Richard
Bartle, éste nos habla sobre 4 tipos de jugadores: exploradores, ganadores o triunfadores,
sociales y ambiciosos o asesinos. (Serrano, P. 2014)

Conclusion: al tener en cuenta los elementos ayuda estructurar actividades que cumplan con

disefio de juegos de gamificacion que llevan a un fin.

Teoria RAMP: gamificacion, reconocimiento y recompensa
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Pagina Web: https://www.realinfluencers.es/2016/04/06/reconocimiento-recompensa-las-
dos-motivaciones/

Tesis: Una forma de gamificar en la cotidianidad

Citas:

e “Teniendo en cuenta que Gamificar un sistema educativo (sea cual sea) no es mas que
activar las motivaciones intrinsecas de los nifios a través de la curiosidad, animando el
afan de superacion, potenciando la pasion y en este entorno, reconociendo los éxitos y
logros en el desarrollo formativo, todo nos puede parecer propicio para que sea un €xito.”
(Pedraza, 2017)

e “El reconocimiento es una accion que emprendemos con el fin de distinguir a una persona
0 grupo de personas entre las demas por sus caracteristicas o comportamientos.” (Pedraza,
2017)

® ‘“es unarecompensa no material, ademas de un mecanismo que hace sentir a las personas
unicas, especiales e importantes, algo que a todos nos agrada en algin momento de
nuestra vida.” (Pedraza, 2017)

e “Lautilidad de los reconocimientos radica en que emanan directamente de las
motivaciones intrinsecas (aquellas que nacen de la propia necesidad de satisfaccion
personal) de las personas, centrandose en varios apartados que se unen en un todo
conocido como la Teoria RAMP” (Pedraza, 2017)

e “En los procesos de gamificacion, el reconocimiento y la recompensa son dos factores
que deben ir de la mano y de un modo muy equilibrado, siendo fundamental que las dos
motivaciones (intrinsecas y extrinsecas), se complementen en todo momento.” (Pedraza,
2017)

e “El éxito o el fracaso, serd una consecuencia de una aplicacion correcta y equilibrada de
las motivaciones que nos hacen avanzar y crecer: Intrinseca y Extrinseca, Reconocimiento
y Recompensa.” (Pedraza, 2017)

Conclusiones: la gamificacion motiva a mejorar el comportamiento o conocimiento de quien

participa.

Las tres motivaciones

Pagina Web: https://www.alaluzdeunabombilla.com/2019/05/14/las-3-motivaciones-y-el-
viaje-de-las-
jugadoras/#:~:text=RAMP%3A%20relaci%C3%B3n%2C%20autonom%C3%ADa%2C%20
maestr%eC3%ADa,esta%20teor%C3%ADa%20desarrollada%20por%20Marczewski

Tesis: la motivacidn ayuda a lograr las metas establecidas

Citas:

e Relacion: la relacion es el deseo que casi todas las personas (por no decir todas) tenemos
de estar conectados con las demas. Cuando sientes que estableces un vinculo con un grupo
de personas con intereses similares, generas un vinculo mucho mas fuerte que cualquier
medalla o sistema de puntos. Y esto es maravilloso. Generar entornos donde se establezcan
alianzas, se compartan ideas, se fomente la relacion y la cooperacion entre las participantes.
(Pedraza, 2019)

e Autonomia: la autonomia estd muy relacionada con la idea de libertad. Deja que las
participantes tengan la capacidad de explorar por el entorno que has disefiado. ¢ Libertad en
la forma de consumir unos contenidos? ;de elegir el camino que seguira tu aventura?... Si
la idea de libertad es la base, no menos importantes es la de control. Dotar a las usuarias de



https://www.realinfluencers.es/2016/04/06/reconocimiento-recompensa-las-dos-motivaciones/
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https://www.alaluzdeunabombilla.com/2019/05/14/las-3-motivaciones-y-el-viaje-de-las-jugadoras/#:~:text=RAMP%3A%20relaci%C3%B3n%2C%20autonom%C3%ADa%2C%20maestr%C3%ADa,esta%20teor%C3%ADa%20desarrollada%20por%20Marczewski
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herramientas que permitan generar una sensacion de control sobre lo que estan haciendo es
sumamente importante. (Pedraza, 2019)

e Maestria: el proceso de dominar algo. Mejorar nuestras habilidades y conocimiento con
este objetivo. Se ve muy claro en los videojuegos: en lugar de consumir un manual enorme,
el juego de conduce a traves de diferentes niveles de dificultad creciendo donde poco a
poco tus habilidades se van perfeccionando. El reto estd muy ajustado a tus habilidades
(véase teoria del Flujo). Por ello existen los tutoriales dentro de los juegos, para ir
perfeccionando nuestra maestria, asi como nuestra relacion con el juego, para
posteriormente dejarte en el mundo creado para poner a prueba tus habilidades. (Pedraza,
2019)

e Propdsito: cudl es el motivo de hacer las cosas que hacemos. La busqueda de un significado
mayor, mas alla del momento, de la situacion. Esto parece una obviedad, pero no lo es tanto.
Dejar claro, de inicio, el motivo por el que nuestras participantes se enfrentan a todo el
sistema que hemos disefiado. (Pedraza, 2019)

Conclusiones: La motivacion ayuda a lograr las metas establecidas puesto que genera

emociones positivas que fortalecen en el ser humano la relacion con los demas, la autonomia,

el dominio de nuestras habilidades y el propésito que impulsa la vida de cada quién.

Pagina Web: https://yukaichou.com/start-here/

Autor: Yu-Kai Chou
Tesis: Disefio de juegos para motivar el comportamiento deseado.

Citas:

e “La razon por la que lo llamamos gamificacion es porque la industria del juego fue la
primera en dominar el disefo centrado en el ser humano.” (Chou, 2003)

e “El resultado final es el marco de gamificacion llamado Octalysis, disefiado en forma de
octagono con 8 unidades centrales que representan cada lado.” (Chou, 2003)

e “Con muchos afios de pruebas y ajustes, creo que, ademas de un noveno Core Drive oculto
Ilamado "Sensation", todo lo que haces se basa en uno o mas de los 8 Core Drives.” ( Chou,
2003)

Conclusiones: Los juegos tiene la capacidad de mantener a las personas comprometidas y
desarrollar su potencial creativo.

Pagina Web: http://www.f2p.co/

Autor: Javier Velasquez

Tesis: disefio de juegos para mejorar su aplicacién en el mundo real.
Citas:

e BEM, un acronimo para "Behavioral-Experiential-Meaningful”, busca aprovechar el poder
de las teorias conductuales, del conocimiento de disefio de juegos y de teorias de motivacion
intrinseca, para crear sistemas significativos para los jugadores

Conclusiones: el disefio de juego para mejorar la experiencia y el aprendizaje.



https://yukaichou.com/start-here/
http://www.f2p.co/

Anexo C

Cuadro de herramientas de gamificacion

En el siguiente cuadro se organizaron los links de las diferentes herramientas de
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gamificacion creadas para desarrollar la literacidad en los estudiantes de un contexto rural a

partir del analisis del cuento Barba Azul.

Herramienta de
gamificacion

Juegos

Quizizz

Cuestionario respuesta de seleccion multiple.
https://quizizz.com/join?gc=27925714

Wordwall

-Anagrama
https://wordwall.net/resource/13045958/ense%c3
%blanza-del-cuento-barba-azu

-Persecucion en el laberinto.
https://wordwall.net/es/resource/12028645/cuento
-de-barba-azul

Geneally

Memoria

https://view.genial.ly/6042e21a9a6fc40db7ca4373
[interactive-content-genially-sin-titulo

-Dardos
https://view.genial.ly/604305025cb3e10d2935a22
d/interactive-content-genially-sin-titulo

-Marcianos

https://view.genial.ly/60556776df3a3f0d5645¢c742

/interactive-content-quiz-marcianitos

Thinglink

https://www.thinglink.com/scene/1437552736764
690434
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https://wordwall.net/es/resource/12028645/cuento-de-barba-azul
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https://www.thinglink.com/scene/1437552736764690434

Padlet

La familia
https://padlet.com/investigaciondelectura/zcjvyqw

60b25j36i

Mi entorno
https://padlet.com/corderojaviney/n47igezz0sa700

XC
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