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Resumen
Titulo: Los juegos analdgicos como estrategia didactica para fomentar la motivacion y la comprension de

lectura en estudiantes de 6° de la institucion educativa Gonzalo Jiménez Navas de Floridablanca'

Autor: Angie Tatiana Castafieda Moreno?

Palabras Clave: Comprension lectora, habilidades de comprension, juegos analdgicos, motivacion

académica.

Descripcion: La investigacion tuvo como proposito fomentar la motivacion y la comprension lectora de
los estudiantes de 6-3 del colegio Gonzalo Jiménez Navas por medio de la implementacion de 4 talleres
de juego. Desde el paradigma sociocritico, con la investigacion accion y un enfoque cualitativo se
recopil6 informacion de encuestas de valoracion, guias de observacion, diarios de campo y dos pruebas de
comprension (pre y post). El proceso se dividid en tres etapas: en la primera, previa a los talleres, se
constatd que la motivacion de los estudiantes era baja y mayormente extrinseca. A su vez se demostrd que
los estudiantes tenian una comprension lectora insuficiente y dificultades para reproducir informacién
literal, identificar aspectos fundamentales del texto, explicar a otros lo leido y realizar procesos
intertextuales. Durante las dinamicas de juego, en la segunda etapa, se evidencid6 mayor compromiso,
alegria, disposicion, control del aprendizaje e involucramiento en las actividades. Los estudiantes,
movidos por la curiosidad del juego, asumieron posturas auténomas en la construccion de conocimientos.
Por ultimo, en la etapa final, se evidencio que la estrategia didactica logro motivar los estudiantes ante el
aprendizaje y potenciar sus habilidades lectoras a pesar de que, debido a la breve intervencién, ain

presentan dificultades en esta capacidad.

! Trabajo de grado
2 Facultad de Ciencias Humanas. Escuela de Idiomas. Licenciatura en Literatura y Lengua Castellana. Directora:
Andrea Paola Gonzalez Echavarria. Magister en Didactica de la Lengua.
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Abstract

Title: Analogical games as a didactic strategy to promote motivation and reading comprehension in 6th

grade students of the Gonzalo Jiménez Navas school in Floridablanca.’

Author: Angie Tatiana Castafieda Moreno®
Key Words: Reading comprehension, comprehension skills, analog games, academic motivation.

Description: The purpose of this research was to encourage motivation and reading comprehension in the
6-3 students at Gonzalo Jiménez Navas School through the implementation of four play-based workshops.
Working within the sociocritical paradigm and using action research, a qualitative approach was
employed to gather information through assessment surveys, observation guides, field journals, and two
comprehension tests (pre- and post-intervention). The process was divided into three stages: in the first,
prior to the workshops, it was found that student motivation was low and largely extrinsic. It was also
demonstrated that students had insufficient reading comprehension and encountered difficulties in
reproducing literal information, identifying key aspects of texts, explaining what they read to others, and
making intertextual connections. During the second stage, in the play-based workshops, students showed
increased commitment, joy, willingness, learning control, and engagement in activities. Driven by
curiosity about the games, students adopted autonomous attitudes towards knowledge construction.
Finally, in the last stage, assessing students' levels of motivation and comprehension allowed for the
conclusion that the didactic strategy effectively motivated students towards learning and enhanced their
reading skills, although, due to the brevity of the intervention, they continue to face challenges in this

arca.

3 Degree work
* Faculty of Human Sciences. School of Languages. Bachelor's Degree in Literature and Spanish Language.
Director: Andrea Paola Gonzélez Echavarria. Master's in Language Didactics.
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Introduccion

La lectura es una base fundamental en los procesos de ensefianza y aprendizaje, pues se
considera un elemento primordial para dar paso al conocimiento (Pisco y Bailon, 2023). Al
hablar de lectura es inevitable referirse a comprension lectora, ya que como afirman Camps y
Colomer (1996), Cassany (2006) y Solé (1992) leer implica mas que solo descodificar el texto,
un papel activo del sujeto que realiza distintos procesos cognitivos en los que construye
significado a partir su propio conocimiento mas el que le aporta aquello que lee; por tanto, leer es
comprender. Pero no solo eso, como sociedad letrada la lectura esta presente en nuestra vida de
forma ininterrumpida, toca todo con lo que se relaciona el ser humano, desde el gozo al indagar
en la interioridad y “vivir” por medio del texto otras experiencias, el interactuar con los demas en
sociedad, realizar actividades de la vida cotidiana, hasta hacer valer los propios derechos.

Sin embargo, a pesar de que la lectura es el soporte del aprendizaje y de su importancia
para que el ser humano se desarrolle plenamente, las cifras que recopilan distintos estudios sobre
esta capacidad no reflejan, en la mayoria de los casos, resultados positivos. El instituto de
estadistica de la UNESCO (2017) plantea que mas de 617 millones de nifios y adolescentes en el
mundo no alcanzan los niveles minimos de competencia en lectura. Esto significa que los
estudiantes no son capaces de, por ejemplo, identificar la idea principal de un texto o una parte
de ¢l, ubicar informacion con ciertas condiciones y hacer inferencias de baja complejidad.

Lo anterior resulta ain mas desalentador si se tiene en cuenta que en Colombia desde el
2003 entidades como el Ministerio de Educacion Nacional (MEN) han venido proponiendo
distintas acciones para fomentar y fortalecer competencias de lectura y escritura en los

estudiantes. No obstante, persiste la apatia hacia la lectura, que suma el 38% de personas entre 5
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anos o mas del total nacional (Departamento Administrativo Nacional de Estadistica [DANE],
2018) y con esta los bajos resultados en cuanto a comprension lectora.

A nivel regional, el informe del Estudio Regional Comparativo y Explicativo (ERCE)
2019 muestra que un 45,6% de estudiantes de 6° de basica secundaria, es decir casi la mitad, se
sitian en un nivel II de comprension lectora (p.18). Lo que hace referencia a una comprension
lectora basada en una lectura literal o de nivel inferencial bajo. Estas cifras, demuestran que las
dificultades en cuanto a comprension lectora persisten y que, en lugar de evidenciarse una
estabilidad o ligera mejora en cuanto al numero de estudiantes situados en niveles bajos, estos
aumentan.

Ahora, con respecto a la entidad educativa en la que se realiza el proyecto, los resultados
de las pruebas SABER 11° muestran una disminucion favorable de la cantidad estudiantes en los
niveles [ y II de lectura critica que pas6 de ser del 39% en 2021 al 28% en 2022. Sin embargo, 54
% de los estudiantes se sitlan en un nivel Il y solo un 17% alcanza el nivel IV. Lo que lleva a
preguntarse por las razones que directa o indirectamente estan teniendo influencia en la
comprension lectora.

Para comprender las causas subyacentes en torno a estas dificultades hay que partir de
que al hablar de aprendizaje, se puede entender el ‘aprender’ como un proceso en el que el sujeto
al interactuar con los demas y manipular diferentes objetos construye conocimiento (Piaget,
1971/2019). En otras palabras el proceso de aprendizaje involucra lo cognitivo; pero, asimismo,
en la experiencia de interaccion del sujeto con el objeto de aprendizaje y con otros deviene, sin
duda, un componente emocional.

En concordancia con esto, la primera causa para que haya deficiencias en torno a esta

competencia se encuentra en el componente motivacional. De acuerdo con Avendaiio (2017)
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diversas investigaciones muestran que el estudiante motivado por leer, lo hace con mayor
compromiso y progresa por si mismo, sin necesariamente depender de factores externos. Por lo
tanto, motivacion y comprension lectora tienen una incidencia directa y reciproca, cuando se
mejora la percepcion de esta capacidad se abre espacio para el entendimiento; y al lograr este
ultimo se genera deseo de repetir el acto de leer. En consecuencia, fomentar la motivacion por la
lectura en el aula de clase es una necesidad esencial para la consecucion del aprendizaje.

Por consiguiente, se hace necesario transformar las estrategias de ensefianza tradicionales
por estrategias interactivas, que motiven a leer, fomentar un aprendizaje mas activo y dinamico
por medio de estrategias didacticas que impliquen la interaccion con distintos materiales y que, a
su vez, permitan al estudiante adquirir las habilidades requeridas en su proceso educativo (Pisco
y Bailon, 2023). A partir de esto y si se tiene en cuenta el componente motivacional ya
mencionado se parte de que el aprendizaje deberia ser divertido, lo que consistiria, basicamente,
en aprender por medio del juego.

En relacion con lo cognitivo, Vallés (2005) afirma que las dificultades en torno a este
componente se deben en gran medida a la “carencia o insuficiencia de habilidades para leer
comprensivamente” (p. 50). Estas aluden directamente a aquello que el lector es capaz de hacer
frente al texto, como identificar informacion de distinto tipo en un texto; inferir significados de
acuerdo con lo que el texto plantea; sintetizar informacion, en capacidad de resignificar lo leido;
relacionar lo que se propone en distintos apartados y tomar una posicion propia frente a eso que
ha leido.

En consecuencia, las causas para que estos procesos y habilidades no se desarrollen estan
en la instruccion insuficiente que se realiza en torno a estrategias y habilidades de lectura en la

escuela. Lopez (1990) afirma que esta institucion tiene como fin la ensefianza de contenidos para
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su asimilacion y uso por parte de los discentes, pero este proceso no es posible sin la formacion
en habilidades, ya que estas garantizan “la adquisicion sélida y el uso, la aplicacion consciente,
reflexiva y creadora de esos conocimientos” (p. 1). En suma, Solé (1992) afirma que es necesario
ensefar a los estudiantes a “hacer distintas cosas con el texto” por medio de estrategias de
lectura, para formar lectores mas competentes y autdbnomos, capaces de reflexionar, aprender y
valorar las cualidades de aquello que leen.

Pese a la importancia de la formacion en estos conocimientos, las actividades de
comprension que se proponen en la escuela se centran en actividades reproductivas (Perkins,
1999), preguntas acerca de detalles puntuales y literales de los textos que privilegian una lectura
basada tnicamente en lo que dice de forma explicita. Por ende, se deja de lado el papel del lector
para dotar de sentido lo que lee, hacer preguntas distintas al texto y enriquecer su lectura al
relacionarlo con experiencias propias. Por lo cual resulta fundamental que los docentes
planifiquen actividades que permitan a los estudiantes practicar estas habilidades y desarrollarlas,
pues son la base para una mejor comprension y la construccion de conocimientos.

Teniendo en cuenta estas dificultades resulta importante que los docentes propongan
estrategias que en concordancia con las necesidades y caracteristicas de los estudiantes
transformen los resultados de comprension lectora y la relacion que establecen con la lectura.
Una de las posibilidades de soluciéon frente a esto se encuentra en el juego, mas especificamente,
en los juegos analdgicos que segun Catalan (2020) son juegos de mesa que reunen tres
caracteristicas primordiales: mecanicas, o reglas de juego; dindmicas, donde se desarrolla el
juego y el papel que desempefian los jugadores y, por ultimo, percepcion, o las experiencias que
comparten los jugadores. Este tipo de juegos permitiria incorporar el componente ludico,

interactivo y dindmico al aprendizaje al orientar las practicas a la interaccion con los objetos y
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con otras personas; lo que, como ya se ha mencionado, permitiria no solo motivar al estudiante y
la lectura, sino también mejorar la comprension lectora.

A partir de lo anterior, surge la pregunta que da origen a esta investigacion: ;Como
fomentar la motivacion y la comprension lectora en estudiantes de sexto grado a partir de juegos
analogicos?

Esta investigacion también pretende responder a preguntas orientadoras como ;cual es el
nivel de comprension lectora y motivacion de los estudiantes del grado 6-3 del colegio Gonzalo
Jiménez Navas?, ;como disenar talleres a partir del juego analdgico que respondan a las
dificultades de comprension lectora que presentan los estudiantes? y, por tltimo, ;en qué medida
y de qué forma impactan los talleres y material disefiado en la motivacion y comprension lectora
de los estudiantes?

Justificacion

Desde la infancia el juego tiene un papel fundamental en la construccion del
conocimiento, ya que es la forma innata del ser humano de explorar y aprender desde que nace.
A partir de esto se puede decir como afirma Huizinga (2012) que el sujeto es ludico por
naturaleza y, por tanto, el juego se constituye en la forma en la que se aprende por excelencia. De
este modo, juego y aprendizaje aparecen como dos proposiciones que de una u otra forma van
unidas. Sin embargo, socialmente el juego tiende a ser valorado como una actividad irrelevante y,
por esto, no se reconoce su seriedad e importancia en el proceso educativo. No obstante, se ha
demostrado en multiples investigaciones que el juego tiene un papel fundamental en el desarrollo
de habilidades y capacidades con respecto a multiples areas. Sumado a esto, se ha demostrado
que el juego fomenta la imaginacion y el pensamiento creativo al enfrentar al sujeto a distintos

problemas (Bernabeu y Goldstein, 2016), puesto que invita a pensar una misma situacion desde
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distintas perspectivas y buscar la que mas convenga al jugador para tomar delantera sobre los
demas. Lo que implica el desarrollo de vinculos afectivos mientras se aprende.

En concordancia con lo anterior, las posibilidades del juego en lo pedagdgico son muy
valiosas y es necesario retomarlo desde este campo para profundizarlas. Sobre esto, Melo y
Hernandez (2014) hacen un llamado al ambito educativo al afirmar que: “Las constantes
transformaciones de los sistemas educativos][...] y las practicas obsoletas en las aulas [...] han
evidenciado la necesidad de innovar las estrategias didacticas y orientarlas para lograr una
verdadera aprehension de los conocimientos (p. 48). En este sentido, la educacion tiene la
responsabilidad de adaptar sus practicas a la realidad cambiante, necesidades y caracteristicas de
las nuevas generaciones. Es evidente, que los estudiantes de hoy se relacionan de forma diferente
con el conocimiento y que estan habituados a la inmediatez y a interactuar con diversos medios
simultdneamente. Por tanto, no les resulta significativo trabajar siempre de la misma manera,
emplear los mismos materiales, permanecer quietos sin poder interactuar con los demas, pues es
sobre todo esta ultima la forma en la que aprenden. El juego analdgico suple todas estas
necesidades al posibilitar medios y lugares de interaccion en donde se genera un aprendizaje
conjunto.

A pesar de los grandes aportes de los juegos digitales en la educacion, es una realidad que
gran parte de las instituciones publicas, sin mencionar las rurales, en Colombia no cuentan con
acceso a internet. Incluso, en muchos de los casos esta puede resultar una carencia “banal” si se
tienen en cuenta otras condiciones. En consecuencia, se propone en este trabajo los juegos
analdgicos como un medio posible para construir aprendizaje en multiples sectores.

Pero no solo eso, los juegos analdgicos tienen como principal caracteristica la oposicion a

lo digital, lo que contribuye al desarrollo de diversos aspectos. Entre ellos, permite que los
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estudiantes interactiien con objetos fisicos, esto tiene gran importancia si se tiene en cuenta que
para teoricos como Piaget (1971) y Bruner (1966) el aprendizaje parte de la interaccion con
material concreto, por lo que la caracteristica fisica del material con el que se aprende se
convierte en un factor clave para que este pueda darse. De modo que la posibilidad de incluir
objetos manipulables en el aprendizaje plantea evidentes ventajas no solo en cuanto al
componente cognitivo, relacionado con la experimentacion y el descubrimiento propio del
aprendizaje, sino también, con respecto al componente afectivo, en la significatividad que el
estudiante le asigne a los objetos con los que interacttia, que le proporcionan momentos en donde
se divierte y aprende.

Retomando lo anterior, se propone desde este estudio una perspectiva diferente del
aprendizaje por medio del juego, que ha tenido mayor estudio en el aprendizaje de infantes. De la
misma manera, debido a las preocupantes cifras de comprension lectora que se han presentado y
que parecen aumentar, €s imperioso en este momento centrar la atencidon en este problema y
proponer estrategias que contribuyan tanto a la mejora de la comprension lectora como a la
motivacién por la lectura.

1. Objetivos
1.1 Objetivo General

Analizar el impacto de los juegos de mesa analdgicos en la motivacion y la comprension
de lectura en estudiantes de grado 6 del colegio Gonzalo Jiménez Navas.
1.2 Objetivos Especificos

Primero, caracterizar el nivel de comprension lectora y motivacion de los estudiantes del
grado 6-3 del colegio Gonzalo Jiménez Navas. Segundo, disefiar talleres de juegos analogicos

que respondan a las dificultades y necesidades encontradas. Tercero, implementar los talleres
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basados en juegos analdgicos. Cuarto, evaluar la pertinencia y el impacto de los talleres
implementados en la comprension lectora y en la motivacion de los estudiantes.

2. Marco Tedrico
2.1 Antecedentes

Los siguientes articulos e investigaciones en torno a la lectura, la motivacion y el juego se
organizan de acuerdo con su procedencia.

Para empezar, Ponce y Nuiez (2019) plantean una investigacion descriptiva de enfoque
mixto titulada Creo, juego y aprendo con estrategias y recursos para mejorar la comprension
lectora. Esta tiene el fin de promover dicha competencia por medio de estrategias didacticas
centradas en juegos y aplicadas, después de la lectura, a 60 estudiantes de noveno grado de una
institucion educativa en Ecuador. Para ello, desarrollaron en sesiones de 40 minutos distintos
tipos de juego de acuerdo con el nivel de lectura a trabajar. Los resultados demostraron una
mejora considerable en la comprension lectora, la competencia comunicativa y diferentes
habilidades cognitivas. Este estudio aporta al reafirmar el papel del juego como una estrategia
para fortalecer la comprension, interés y placer lector, que ademas propicia mayor autonomia.
También, se toma la idea de trabajar distintas manifestaciones de lenguaje (verbal y no verbal) y
la necesidad de hacer que la comprension lectora haga parte del juego mismo y no que este se
convierta en un instrumento desligado, en donde solo se emplea como “cuestionario”.

En segundo lugar, teniendo en cuenta que hay factores sociales que influyen en la
capacidad e interés lector, Manzano-Ledn, Rodriguez-Ferrer y Collado-Soler (2023) realizaron la
investigacion: Juego y procesos lectores del alumnado de secundaria de zonas de necesidad de
transformacion social. En ella exponen que los estudiantes en condiciones de desigualdad, es

decir, que viven en sectores marginados, con dificultades socioecondmicas y falta de
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acompanamiento escolar, tienden a tener menos interés por la lectura y menos habilidades en
relacion con esta. Asi, propusieron un estudio cuantitativo pretest-postest con el fin de conocer si
el aprendizaje basado en el juego influia en los procesos lectores de 27 estudiantes espafoles, de
segundo grado de basica secundaria, de un instituto con necesidades de transformacion social.
Concluyeron que los juegos de mesa son un recurso eficaz para fomentar mejoras considerables
en procesos semanticos, gramaticales y 1éxicos, evaluados por medio de la prueba de procesos
lectores PROLEC-SE, y, por tanto, una mejor comprension textual. De este trabajo investigativo
se tendra en cuenta la herramienta empleada para evaluar dificultades lectoras, de donde se
tomaran ideas de ejercicios de caracterizacion de nivel de comprension.

Asimismo, Ruiz y Paredes (2023) realizaron la investigacion cuantitativa cuasi
experimental: Game-based learning for the development of reading comprehension among
teenagers. En ella tomaron como muestra a 78 estudiantes de primero de bachillerato, divididos
en un grupo experimental, al que se aplican los juegos, y uno de control, en el que se sigue una
ensefanza tradicional. El objetivo fue conocer el impacto del aprendizaje basado en juegos en la
comprension lectora en inglés de este grupo de estudiantes. Los autores adaptaron e
implementaron juegos de mesa como ‘“‘serpientes y escaleras”, “quién quiere ser millonario” y
diferentes clasificaciones, tiempos y recompensas. Los resultados demuestran un impacto
positivo en la comprension lectora al propiciar un ambiente motivador por medio del juego. De
este estudio se rescata la sugerencia de adaptar juegos “tradicionales” a las practicas y
necesidades de la ensefanza, lo que funciona como una ventaja tanto en el disefio del material de
este estudio como en su aplicacion, ya que serd mas facil para los estudiantes interactuar con un

juego ya conocido.
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Linero y Maceo (2018) realizaron la investigacion titulada La lectura ludica libre como
herramienta didactica para fortalecer la comprension lectora, en ella propusieron identificar el
nivel de comprension de 36 estudiantes de grado tercero y solucionar la falta de gusto, de habitos
lectores y las dificultades de comprension textual, por medio de estrategias que generaran
interés. Su estudio empled el método de investigacion-accion y el paradigma
cualitativo-interpretativo. Por medio de pruebas, encontraron que los estudiantes tenian
problemas comprensivos en los niveles literal, inferencial y critico, ademas, descubrieron que las
actividades ludicas, elegidas de forma libre por los estudiantes, constituyeron un elemento
importante en su motivacion. A partir de lo anterior disefian una propuesta didactica a partir de
talleres y actividades dinamicas, aplicable al grupo investigado y a la demas comunidad
educativa. De esta investigacion se toma el papel central que pueden asumir los estudiantes en su
propio proceso de formacién, al tener libertad para escoger leer por decision propia y no como
una obligacion.

Al concebir la lectura como acto en el que se adopta un papel activo en la construccion
de sentido, se entiende la importancia de ensefiar estrategias que apoyen este proceso. Esto lo
propuso Gomez (2017) en una investigacion cualitativa, centrada en la investigacion - accion,
titulada Estrategias metacognitivas en juegos de mesa para fortalecer la comprension textual. Su
proposito fue determinar los efectos del uso de estrategias metacognitivas, incluidas en juegos de
mesa, en el fortalecimiento de los procesos de comprension lectora en estudiantes de séptimo
grado de un colegio de Suba (Bogotd). Por medio de la observacion, entrevistas y pruebas (antes,
durante y después) demostré que los juegos de mesa propician una actitud positiva, ya que
desetiquetan la lectura como “dificil” o “demasiado seria”. También, se apreciaron estudiantes

mas motivados y se obtuvieron mejoras en nivel de comprension literal e inferencial de los
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textos. De este estudio se tendrd en cuenta la forma de orientar estrategias lectoras por medio de
los juegos mismos en donde se les va indicando a los estudiantes cuando leer, jugar, parar o
responder preguntas.

Castillo y Nufiez (2021) proponen mejorar la comprension lectora a nivel literal,
inferencial y critico, en estudiantes de quinto de primaria de una institucion de Barranquilla, por
medio de los juegos de mesa en presencialidad remota. Para esto, desarrollaron la investigacion
de tipo descriptivo y con enfoque mixto titulada Fortalecimiento de la Comprension Lectora con
el uso de los Juegos de Mesa. Recolectaron datos de entrevistas a docentes y, ademas, tomaron
en analisis dos grupos de estudiantes; un grupo de control y un grupo experimental. Concluyen
que en este ultimo se observa una mejora en la comprension lectora con respecto a las pruebas
iniciales. También en la experiencia del aprendizaje por medio de la diversidon se evidencié un
mayor gusto por la lectura, la motivacion frente al aprendizaje y la promocién de la educacion
integral. De esta investigacion se toma la recomendacion de las autoras de trabajar con textos
alineados tanto con la edad de los estudiantes como con sus intereses, necesidades y realidades, y
resulta valioso el marco conceptual que se propone.

Camacho y Pinzon (2016) realizaron la investigacion Estrategia diddctica para el
fortalecimiento del proceso lector en estudiantes de quinto de primaria. Su objetivo fue disenar
una estrategia didactica que fortaleciera el proceso lector en los estudiantes del grado quinto de
primaria del Instituto Técnico La Cumbre. A partir de un enfoque cualitativo y de analisis
documental, observacidn participante y entrevistas, identificaron que los estudiantes tenian poco
interés por la lectura, dificultades de comprension lectora y ausencia de motivacion, en su
contexto, hacia la misma. Por esto, propusieron una secuencia didactica basada en la estrategia:

“El crucero de los suefos literarios”, con el enfoque DIME que se fundamenta en el gozo por la
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lectura. Concluyeron que esta unidad puede promover de forma positiva la motivacion y
comprension lectora de los estudiantes. Este trabajo aporta en la caracterizacion del contexto,
que es muy cercano al del Navas, lo que permite entender que las situaciones familiares y
ambientales influyen en la falta de interés lector. Asimismo, se toma en cuenta que las
actividades planteadas se caracterizan porque debe haber comprension para que puedan
desarrollarse y esta es una forma indirecta de “evaluar” la competencia.

Con el proposito de fortalecer el nivel de comprension lectora de los nifios de tercer
grado de primaria de la Institucion Educativa Eduardo Camacho Gamba de Curiti, Lopez (2021)
realizd la investigacion denominada E/ Juego Como Estrategia Didactica para Fortalecer la
Comprension Lectora. Por medio de una investigacion descriptiva de enfoque cualitativo,
implement6 una estrategia didactica en la que recopild 18 diferentes cuentos, fraccionados en
barajas de 22 cartas cada uno para jugar en parejas a reconstruir la historia de forma secuencial.
A partir de esto, se recopila informacion de la observacion, encuestas y talleres que permiten
demostrar que el juego mejora significativamente la comprension lectora, su disfrute, el aumento
de la motivacion, mejora las relaciones interpersonales, habilidades colaborativas y propicia el
desarrollo de habitos lectores. Este estudio aporta a la investigacion un ejemplo de juego,
mediado por material fisico y del &mbito literario, por lo que se tomard como inspiracioén y base
para proponer uno nuevo.

Con el propodsito de analizar la influencia del juego en la competencia lectora de
estudiantes de 10 grado de una institucion de Bucaramanga Delgado, Mendoza y Soto (2023)
realizaron la investigacion titulada La competencia lectora, una inmersion en el juego. En este
estudio de tipo cualitativo se aplicaron pruebas de comprension lectora tipo ICFES, encuestas,

entrevistas, talleres y observaciones. A partir de estas se propuso y aplicé una intervencion
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pedagogica con actividades centradas en el juego mediado por TIC y por material fisico. Las
autoras concluyen que la gamificacion es una herramienta que incentiva la lectura, la
participacion activa de los estudiantes y fomenta el habito lector. De este estudio se tendran en
cuenta las actividades planeadas mediadas por material fisico, ademas de la recomendacién de
las investigadoras sobre trabajar textos discontinuos, por lo que se incluiran distintas tipologias
textuales en los juegos que se propongan.

2.2 Marco Conceptual

Para planear y orientar de forma adecuada esta propuesta se hace necesario aclarar cuatro
conceptos esenciales que la sustentan: juego, lectura, motivacion y estrategia didactica.

Para Kapp (2012) “un juego es un sistema en el que los jugadores participan en un reto
abstracto, definido por reglas, interactividad y retroaccidon, que se traduce en un resultado
cuantificable que a menudo provoca una reaccion emocional” (p. 7). Por su parte, para Huizinga
(2007) es una accién libre, pero con reglas y con un limite de tiempo determinado, que va
acompanada de sentimientos como la alegria. Asi pues, a partir de estas dos definiciones se
entiende el juego como una actividad mediada por reglas, que plantea un desafio por superar en
el cual los participantes interactian con otros y cuyo sentido es divertirse. Ahora, existen
distintas categorias de juegos, entre ellas, los juegos de mesa. Para Bayeck (2020) un juego de
mesa se refiere a un juego cara a cara, siguiendo un conjunto de reglas y utilizando una
combinacion de materiales tangibles como dados, tablero, cartas y fichas. Lo anterior, plantea
como principal caracteristica la oposicion a lo digital, estos juegos reunen a los participantes en
un lugar comun y, por tanto, permiten interacciones en las que tienen cabida tanto la expresion
espontanea como las diferentes manifestaciones del lenguaje (verbal y no verbal) y formas de

comunicar mas reales y situadas que enriquecen el aprendizaje de la lengua como “experiencia
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social”. A partir de lo anterior, se entiende al juego como una actividad emocional en esencia,
mediada por reglas y material fisico que permite la interaccion dindmica y constantemente
cambiante entre las piezas de juego y los jugadores.

Adicionalmente, desde la perspectiva de teoricos como Piaget (1945/2019), Vygotsky
(1978/2009) y Montessori (2021) jugar es una experiencia placentera por medio de la cual se
construye aprendizaje. En este sentido, el juego no es simplemente un acto de entretenimiento
sino una posibilidad de “movimiento” cognitivo. Para Caillois (1997) este “refuerza y agudiza
determinada capacidad fisica o intelectual, por el camino del placer o de la obstinacion, hace
facil lo que en un principio fue dificil o agotador” (p. 17). En este sentido, los juegos permiten,
de forma consciente o inconsciente, la apropiacion de una serie de capacidades, habilidades o
destrezas de forma mas “sencilla”. Castillo y Nufiez (2021) afirman que “los juegos de mesa son
muy influyentes en la comprension lectora porque dinamizan la atencidn, afianza la expresion
oral y escrita, enriquecen el vocabulario, € incentivan el arte de escribir y leer” (p. 45). Esto esta
vinculado con la perspectiva que orienta la investigacion, desde la cual jugar y leer, como
actividades propiamente humanas, estan intrinsecamente unidas y, en este sentido, se pueden
fortalecer reciprocamente.

Ahora bien, a partir de la anterior relacion, es imprescindible determinar lo que en este
trabajo se entiende por lectura. Para Solé (1995) la lectura no es solo un medio para obtener
informacion sino también diversion, es “una herramienta ludica que nos permite explorar
mundos diferentes a los nuestros, reales o imaginados; que nos acerca a otras personas y a sus
ideas, que nos convierte en exploradores de un universo que construimos en nuestra
imaginacion” (p.4). Es decir, la lectura es un acto que integra tanto la dimension cognitiva como

la ludica. Esta ultima construye la individualidad y subjetividad del sujeto, potencia sus
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experiencias y le ayuda a relacionarse mejor con otros. Lo anterior se complementa con lo
propuesto por Camps y Colomer (1996) para las que leer es comprender, pues se trata de
construir sentido a partir de lo que propone el texto y de los saberes del lector. Retomando lo
propuesto por estas tedricas, se entiende la lectura como una practica significativa que mas alla
de la construccion de conocimiento, debe ser sobre todo una experiencia placentera.

En esta misma linea, se debe precisar qué se denomina comprension lectora. Desde un
enfoque constructivista, Perkins (1999) indica que la comprension es mas que reportar
informacion, memorizar o repetir procedimientos para conseguir un fin; comprender es: “ser
capaz de desempenarse flexiblemente [...] explicar, justificar, extrapolar, y aplicar de maneras
que van mas alla del conocimiento y la habilidad rutinaria. Comprender es cuestion de ser capaz
de pensar y actuar en funcion de lo que uno sabe” (p. 5). De modo que comprender escapa a lo
mecanico e implica relacionar lo que se lee con saberes previos. Pero ademas “Para comprender
es necesario desarrollar varias destrezas mentales o procesos cognitivos: anticipar lo que dird un
escrito, aportar nuestros conocimientos previos, hacer hipotesis y verificarlas, elaborar
inferencias para comprender lo que solo se sugiere, construir un significado, etc.” (Cassany,
2006, p. 21). Retomando estas definiciones comprender més que reproducir informacion, es
dotarla de sentido y estar en capacidad de emplearla para realizar otras tareas, deducciones, que
pueden vincularse a otros ambitos. Estas perspectivas sustentan la mediacion de la lectura en este
estudio, ya que se parte del juego como el desafio en el que el estudiante va a tener que realizar
distintas acciones cognitivas que pongan en funcionamiento todos sus saberes para llevarlas a
cabo y cumplirlas.

Por otra parte, el aprender, como un proceso que requiere esfuerzo, parte de la

motivacion. Para Reeve (2009) esta “se refiere a aquellos procesos que dan energia y direccion al



25
JUEGOS ANALOGICOS: MOTIVACION Y COMPRENSION LECTORA

comportamiento” (p. 6). A su vez, para Ryan y Deci (2000) es ser movido a hacer algo. Ambos
tedricos explican que la motivacion puede ser intrinseca, si viene del deseo de realizar una
actividad por la satisfaccion que esta misma implica; o extrinseca, por lo que se obtiene
(exteriormente) al cumplirla. Estas dos tipologias cambian el foco desde el cual actia el
estudiante: mientras que con la primera se actua desde el deseo propio, lo que favorece el
aprendizaje; con la segunda se compromete la comprension al buscar simplemente la
consecucion de un logro y de una recompensa. Ademas, “cuando estan intrinsecamente
motivados los educandos piensan en la informacion y la integran de un modo flexible, menos
rigido y conceptual (por el contrario de la memorizacion y reproduccion de la respuesta
correcta)” (Reeve, 2009, p. 84). Entonces, estas perspectivas le aportan a la investigacion un
criterio para fomentar la motivacion, que es significativa si parte del deseo propio del estudiante
por aprender y esto se va a reflejar en una disposicion positiva e interés. Al entender la
importancia de la motivacion en la consecucion del aprendizaje, el maestro debe buscar las
formas de fomentarla.

Por consiguiente, las estrategias didacticas tienen un papel determinante en la
consecucion del aprendizaje. Campusano y Diaz (2018) las definen como “procedimientos
organizados que tienen una clara formalizacion/definicion de sus etapas y [...] orientan el
recorrido pedagdgico que deben seguir los estudiantes para construir su conocimiento” (p. 6). La
definicion de Velasco y Mosquera (2013) anade que “el docente elige las técnicas y actividades
que puede utilizar a fin de alcanzar los objetivos propuestos y las decisiones que debe tomar de
manera consciente y reflexiva” (p. 3). Asi, las estrategias didacticas son entendidas como todas
las actividades, técnicas y medios que, organizados y elegidos por el docente, van a permitir el

desarrollo de competencias. Entre las estrategias didacticas posibles se toma el aprendizaje
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basado en el juego (ABJ) que tiene basicamente como objetivo aprender jugando. Del mismo se
desprende la gamificacion que segiin Castro (2016) es una estrategia en la que se emplean
elementos de los juegos donde el aprendizaje se hace explicito, de modo que el estudiante
reflexiona constantemente sobre lo que aprende. Esta perspectiva permite, ademas, fomentar la
motivacion y hacer al estudiante protagonista de su propio proceso de aprendizaje.

Por ultimo, el taller definido por Gomez (2005) esta determinado “por el objeto de las
acciones que alli se realizan [...] referidas a la reparacion, reconstruccion y produccion de algo en
forma cooperativa involucrando unos actores, un espacio, un tiempo, unas acciones y un
producto” (p.25). Ademas, precisa que “En el taller la construccion de saber se da por niveles,
por etapas a las cuales se llega solo demostrando competencia” (p.29). Por su parte para
Rodriguez (2012) “el taller facilita la apropiacion de conocimientos, habilidades o destrezas a
partir de la realizacion de un conjunto de actividades desarrolladas entre los participantes”
(p.16). Pero, ademads, por su caracteristica de aprendizaje “libre” propicia la comunicacion
auténtica, el uso de distintas estrategias discursivas, la apropiacion facil de conocimientos y el
papel activo del estudiante en su proceso de aprendizaje (Rodriguez, 2012). En este sentido, el
taller se presenta como un método para construir aprendizaje que situa al lenguaje y al estudiante
como primordiales e involucra los elementos accidn e interactividad propios del juego.

2.3 Referente Legal
2.3.1 Lineamientos Curriculares

Los lineamientos curriculares segun el MEN (1988) son "un conjunto de criterios, planes
de estudio, programas, metodologias y procesos que contribuyen a la formacion integral y a la
construccion de la identidad cultural nacional, regional y local" (p. 2). Estos pretenden sefialar

rutas posibles para la ensefianza del lenguaje, por medio de algunas nociones basicas que sirvan
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de apoyo para los maestros. Asi, este documento propone 5 ejes en torno a los cudles pensar
propuestas curriculares, entre ellos “un eje referido a la comprension e interpretacion textual”
que tiene la intenciéon de menguar las dificultades de comprension lectora, para permitir que los
estudiantes se relacionen, compartan sus ideas, sentimientos y enriquezcan su proceso de
aprendizaje.
2.3.2 Estandares Basicos de Competencia

Los anteriores lineamientos se integran, potencian y originan los Estdndares Basicos de
Competencia (EBC) que son un referente “de lo que todo niflo, nifia y joven debe saber y saber
hacer para lograr el nivel de calidad esperado a su paso por el sistema educativo” (p. 9). Ellos
proponen modos de orientar la formacion en lenguaje que tiene en cuenta su doble valor:
subjetivo y social, y manifestaciones, verbal y no verbal. En este caso, se toman como insumos
esta concepcion del lenguaje y los EBC referidos a comprension e interpretacion textual de sexto
a séptimo.
2.3.3 Programas del Ministerio para Incentivar la Lectura

A partir de los anteriores documentos y en aras de incentivar e impulsar practicas de
lectura, facilitar el acceso y fomento del interés hacia los libros, contribuir con el desarrollo de
las capacidades lectoras, escriturales y orales en el pais, asi como, formar sujetos que estén en
capacidad de apoyar y fomentar estos procesos, el Ministerio de Educacion Nacional ha
propuesto desde el 2003 diversos programas y leyes: La politica de Lectura, Escritura, Oralidad y
Bibliotecas Escolares (LEOBE); La ley 1379 de 2010; La red Nacional de Bibliotecas Publicas
(RNBP); El Plan Nacional de Lectura y Bibliotecas (PNLB); El programa Leer en familia
(2003); El Plan Nacional de Lectura, Escritura y Oralidad (PNLEO): “Leer es mi cuento’;

Maratones de Lectura; Pasate a la Biblioteca Escolar; Colecciones de Libros y Biblioteca 2.0.
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A pesar de estas herramientas y politicas, particularmente en el instituto que compete a la
investigacion, no se sigue ninguno de estos programas. También, hay que mencionar que la
Institucion no cuenta con biblioteca escolar, lo que repercute en la labor de incentivo a la lectura.

3. Disefio Metodologico

Este estudio siguid la ruta del enfoque cualitativo que permite: “comprender los
fenomenos, explorandolos desde la perspectiva de los participantes en un ambiente natural y en
relacion con su contexto” (Hernandez et al., 2014, p. 358). Ademas, de acuerdo con este mismo
tedrico, es un método que otorga mayor profundidad en los datos y riqueza interpretativa, por
medio de una visidon general, pero detallada y completa del objeto de estudio. Asi la eleccion del
marco metodologico permitié un acercamiento mas profundo del problema identificado, que
enriquecio los resultados del proyecto.

3.1 Métodos y Técnicas

Este proyecto se orientd desde el paradigma sociocritico, el cual, en la autorreflexion
sobre procesos cognitivos, parte de una situacion educativa problematica con el fin de
describirla, comprenderla y transformarla (Schuster et al. 2013). Esta perspectiva se enfoca
principalmente en la actuacion, por ello, se sustenta en la investigacion accion que, segun
lafrancesco (2003) es una metodologia que tiene como fin reflexionar acerca de la practica
educativa para mejorarla. Ademas, se desarrolla en cuatro momentos: planificacidon, accion,
observacion y reflexidon, y se caracteriza por “la participacion activa de los sujetos en la
comprension de sus problemas, y que promueve una estrecha relacion entre la teoria y la
practica, [...] [por lo que es] una de las alternativas que facilitan producir cambios y nuevas

practicas sociales y educativas” (p.52). Con lo cual permite que los sujetos que participan en el
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estudio se involucren, tomen conciencia con respecto a sus practicas y se responsabilicen de las
mismas.

Ahora, para recopilar la informacién que sustentd la investigacion se empled la
observacion participante, que Latorre (2005) define como un método que se caracteriza por la
observacion y participacion directa del investigador, lo cual permite la comprension profunda del
fenomeno de estudio. En esta misma linea se eligio el diario de campo como “un instrumento de
registro de informacion [...] para conocer la realidad, profundizar sobre nuevos hechos en la
situacion que se atiende, dar secuencia a un proceso de investigacion e intervencion y disponer
de datos para la labor evaluativa posterior” (Valverde, 1993, p. 309). Estos dos permitieron una
revision completa del objeto de estudio.

Asimismo, se tuvieron en cuenta las guias de observacion que Tamayo (como se citdé en
Campos y Lule, 2012) plantea como un formato que, a partir de parametros claramente definidos
por el investigador, permite recopilar informacion de forma ordenada y objetiva. Este permitio
dar seguimiento a las variables comprension lectora y motivacion de forma focalizada. También,
se incluyeron escalas de medicion que fueron tutiles para determinar “las diferencias de grado o
intensidad con respecto a un objeto actitudinal” (Latorre, 2005, p. 65). Entre ellas,
especificamente, las escalas estimativas que permitieron “evaluar” areas no cognitivas como por
ejemplo el interés y entusiasmo de un grupo (Latorre, 2005). Estas se emplearon durante la
investigacion para medir la motivacion con respecto a las actividades propuestas para aprender.
3.2 Poblacion, Muestra y Procedimientos

Esta investigacion se llevd a cabo en la institucion educativa, de caradcter publico,
Gonzalo Jiménez Navas sede A, ubicada en Floridablanca, Santander, especificamente en el

barrio La Cumbre. La muestra correspondié a 24 estudiantes del grado 6-3 de entre 11 - 15 afios.
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Ahora, en el marco de la practica pedagdgica se pudo desarrollar una observacion detallada de
las necesidades de los estudiantes, lo que dio origen al problema que se plante6 con anterioridad.
Posteriormente se desarrollaron talleres que implementaron el juego para potenciar la
comprension de lectura. En esta misma linea se evalud el proceso, los resultados y su impacto.
3.3 Consideraciones Eticas

Si bien la investigacion se desarrolld en el marco del contrato didactico de aula que se
establecid con los estudiantes de 6-3; es decir, como parte de la clase de lengua castellana, por
tratarse de una investigacion educativa con resultados publicos, para proteger la identidad de los
participantes sus nombres fueron cambiados.

4. Descripcion, Resultados, Analisis e Interpretacion

Durante la practica pedagogica llevada a cabo en el colegio Gonzalo Jiménez Navas con
el grado 6-3, se observd una falta de motivacion en la mayor parte del grupo de estudiantes. Esto
se evidencio en los diarios de campo en donde se menciond que los estudiantes evitaban hacer
las actividades propuestas, preguntaban en todo momento por la hora esperando ansiosos el
timbre, pedian constantemente ir al bafio, como un medio para salir del salon, y no se interesaban
mucho en los contenidos de la clase. Ademas, presentaban dificultades en la comprension y
apropiacion de los contenidos y lecturas. En consecuencia, como parte del de la Practica
Pedagogica Investigativa I, se disefid una secuencia didactica basada en actividades dinamicas
que esperaba mejorar este problema; sin embargo, a pesar de que estas actividades resultaron
favorables para mejorar en cierto grado la motivacion del grupo, persistia en los estudiantes la
apatia hacia la construccion de conocimiento y las dificultades de comprension lectora. En
consecuencia, se plantearon los talleres de juego, competentes a esta investigacion, para

solucionarlo.
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En este sentido, se decidié agrupar los procesos llevados a cabo en el proyecto en tres
etapas: Preparacion de la partida, Jugando entre lineas y Recuento final.

En la primera etapa, se traen a colacion algunas actividades y evidencias de la secuencia
didactica desarrollada para practica II, que se tomaron como insumo previo al tema que oriento
esta investigacion. Entre ellos, una encuesta de valoracion de la clase (apéndice A) y la
aplicacion de dos pruebas de caracterizacion, una de motivacion y una de comprension lectora.
Por una parte, con el fin de determinar de forma objetiva el nivel de motivacion de los
estudiantes previo a la implementacién de los talleres de juego, durante la ultima semana de
agosto y la primera de septiembre se emplearon las guias de observacion (apéndice B). Para dar
seguimiento a este componente se definieron 14 parametros observables, ya que la motivacion
“es una experiencia privada, inobservable y aparentemente misteriosa” (Reeve, 2009, p.7), por lo
que unicamente se puede inferir a partir de la conducta de los sujetos.

Por otra parte, para determinar el nivel de comprension lectora de los estudiantes de 6-3,
se tomaron como base algunas actividades de comprension y los 4 niveles con respecto a esta
competencia propuestos por Perkins (2001) en el libro La escuela inteligente. A partir de estos se
disefi6 una escala en la que se definieron 4 niveles de comprension, con distintos descriptores, de
acuerdo con el papel que asume el lector frente al texto: copista, identificador, explicador y
creador (apéndice C).

Grosso modo, en cada nivel el estudiante es capaz de realizar las siguientes acciones; en
el nivel copista el estudiante puede reproducir de forma literal lo que lee cuando se le solicita. En
el nivel identificador el estudiante puede reconocer aspectos importantes del texto, como el
problema; eventos, orden en que suceden y tema central. En el nivel explicativo el estudiante es

capaz de explicar y/o ejemplificar un apartado especifico del texto, caracterizar a un personaje y
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ademas definir la idea principal de lo que ha leido. Por ltimo, en el nivel creativo el estudiante
puede deducir, inferir y predecir a partir de lo que propone el texto y ademas puede ampliar ese
conocimiento al relacionar el texto con otros.

Las anteriores capacidades se midieron de acuerdo con 5 rangos: deficiente (1), regular
(2), bueno (3), muy bueno (4) y excelente (5) puesto que como afirma Tuffanelli (2010) “cuando
hablamos de comprension textual, no es valida la alternativa tajante: si/no, comprende/no
comprende, sino que se debe hacer una valoracion mas matizada sobre el grado de competencia,
que esta ligada a los diferentes niveles de goce textual” (p. 41). En este sentido, la comprension
no esta totalmente determinada, sino que se puede inferir en términos de indicadores de logro.

A partir de estos parametros se construyo una prueba de caracterizacion de comprension
lectora (apéndice D) que se aplicd durante la primera semana de septiembre y que dio paso al
disenio de los talleres de juego para la segunda etapa: Jugando entre lineas.

Teniendo en cuenta las caracteristicas de los estudiantes, sus intereses, contexto
educativo y las necesidades de aprendizaje determinadas, se disefiaron cuatro talleres de juego en
los cuales, si bien estan implicadas todas las habilidades de lectura, cada uno estuvo enfocado en
potenciar una especifica: copiar, identificar, explicar o crear.

Para el disefio de cada taller se tomaron como base distintos juegos analogicos ya
existentes que se modificaron en funcidn de los objetivos de aprendizaje. Ademas, como parte de
la estrategia de juego se emplearon textos de tipo lirico y narrativo, a partir de los cuales se
genero un plan lector (apéndice E) sobre 5 topicos: el amor, la naturaleza, la magia, la soledad y

los mundos alternativos.
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Tabla 1

Juegos analdgicos propuestos

Habilidad para reforzar: Nivel 1 copista: Recuperacion de elementos literales.

Base literaria:

Cémo no me vas a querer'y El dia de tu Santo, de Jairo Anibal Nifio. La pobre viejecita, de
Rafael Pombo. Abracadabra, de Yolanda Reyes. El reino del revés, de Maria Elena Walsh.

Juego base

“Smart 10”

Descripcion -
adaptaciones
y habilidades
de
comprension

Para el juego denominado “Ruleta preguntona” (apéndice F) se disefiaron 5 discos para cada
poema, cada uno con 1 pregunta central y 10 opciones de respuesta de distinta categoria:
verdadero o falso, completar la frase, respuesta abierta, ordenar de acuerdo con la pregunta. En
grupos, a los estudiantes se les asignd un poema para leer, después de hacerlo tenian acceso a
un disco, leian la pregunta central y debian responder de acuerdo con lo solicitado. Para
comprobar sus respuestas debian levantar una “tapa” en la que se encontraba la solucién a cada
una. Ademas, para evaluar la participacion y la comprension se les entregd una tarjeta en la
que debian consignar el numero de puntos totales en cada ronda. Cada respuesta correcta
equivalia a un punto, pero si un estudiante respondia de forma incorrecta, perdia todos los que
hubiera obtenido solo durante esa ronda.

Habilidad para reforzar: Nivel 2 identificador : Identificacion de elementos como el problema, tema

central del texto y el orden de los eventos narrados.

Base literaria:

Textos narrativos:
El arbol generoso, de Shel Silverstein. La fabula de los tres hermanos, de J.K. Rowling. El
ruiserior y la rosa, originalmente de Oscar Wilde, una version de CuentosCortos.com, El rey
Midas y el toque de oro, una version de Paola Artmann. La cenicienta, de Roald Dahl.

Juego base

“Rummi-Q”

Descripcion -
adaptaciones
y habilidades
de
comprension

Con esta base se disefid “Cuentos confusos” (apéndice G) un mazo de 14 cartas para cada
equipo, cada una tenia uno de los eventos del texto y ademas, el problema y tema central. La
idea era reconstruir el orden cronolégico de los eventos narrados a partir de las cartas que iban
dejando en la mesa los demads jugadores. Para esto, los estudiantes reciben las cartas junto con
una hoja de instrucciones.

Habilidad para reforzar: Nivel 3: Explicar, caracterizar y enunciar a partir de diferentes indicaciones.

Base literaria:

La tragedia del vaquero, de Vicente Fernandez. Dos oruguitas, de Sebastian Yatra.
Jueves y Rosas, de La oreja de van Gogh. En el muelle de San Blas, de Mana.

Hijo de la luna, de Mecano. Pajarito Colibri, de Natalia Lafourcade.
La calle de las sirenas, de Kabah. En algun lugar, de Duncan Dhu.
La Leyenda del Hada y el Mago, de Rata Blanca. Balada del diablo y la muerte, de La Renga.

Juego base

“time’s up”

Descripcion -

Para el juego renombrado como “jTiempo!” (apéndice H) Se seleccionaron 11 canciones
narrativas a partir del eje tematico y en cartas se escribieron los nombres de cada una ademas
de los personajes que aparecen en ellas. En grupos de entre 5-6 integrantes, por turnos, un
representante de cada equipo tomaba una carta y debia segiin el nimero de la ronda, explicar,
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adaptaciones

y habilidades
de

comprension

describir o enunciar, para que los demas adivinaran el nombre de la cancion. El equipo que
acertaba primero era el que ganaba el punto. Con respecto a las habilidades de comprension
del nivel explicativo trabajadas, en la primera ronda, los estudiantes tenian que explicar la
historia que cuenta la cancion de la carta, pero solo podian hacerlo a partir de frases completas.
En la segunda, los estudiantes debian caracterizar al personaje de la carta, pero ahora solo a
partir de palabras que refirieran cualidades fisicas o psicologicas. En la tercera, el objetivo era
ejemplificar la cancion a partir de una situacion personal u otro tipo de texto para que los
demas adivinaran. Se incluyeron dos rondas adicionales, en la cuarta, enunciaban el mensaje
de la cancion o la idea principal y en la ultima ronda debian contar la canciéon por medio de
mimica.

Habilidad para reforzar: Nivel 4: Deducir, predecir, inferir y relacionar distintos tipos de texto.

Base literaria:

La lectura de todos los textos ya propuestos.

Juego base

“Dixit”

Descripcion -
adaptaciones
y habilidades
de
comprension

Grosso modo, Dixit consiste en un juego de cartas con ilustraciones en el que, por turnos, un
jugador asume el papel de “cuentacuentos”. Este debe elegir de entre su mazo de cartas una
ilustracion, para decir una frase con la que relacione la carta que eligid y que permita a los
demas jugadores determinar a cual corresponde. Como modificacion, en lugar de usar el
tablero de juego unicamente como un medio para avanzar casillas de acuerdo con los puntos
ganados, habra casillas que determinaran el tipo de texto o relacion a que deba hacer alusion la
frase en cada ronda, para garantizar la intertextualidad. De modo que quién tenga el turno de
cuentacuentos determinara de acuerdo con la ultima casilla en que cayo si €l y los jugadores
deben relacionar la frase con la literatura, el cine, la musica, la realidad del colegio o el pais, o
con una frase libre. Ademas, al finalizar cada ronda y en caso de que un jugador distinto del
cuentacuentos no obtenga ningun punto, este podra recibir uno si es capaz de crear una historia
con la tarjeta que ¢l mismo eligid. Los demads participantes seran quienes determinen si lo gana
o no a partir de la coherencia de la imagen del jugador con lo que narra. Asi, se disefio “Dixit
2.0” (apéndice I).

Luego de la implementacién de todos los talleres, en la etapa Recuento final se indago en la

conducta de los estudiantes y sus procesos lectores y motivacionales.

Con base en lo anterior y luego de un proceso de seleccion de informacion pertinente, de

acuerdo con los objetivos investigativos planteados, se encontraron 3 categorias fundamentales

para analizar en funcidon de los 3 momentos previamente expuestos: estrategias didacticas, con la

subcategoria juegos analogicos; comprension de lectura, con las subcategorias, nivel copista,

identificador, explicativo y creativo, y por ultimo, la categoria motivacion que se analiza a partir

del involucramiento conductual, emocional, cognitivo y “voz” (apéndice J).
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4.1 Preparacion De La Partida
4.1.1 Estrategias Diddcticas

Durante la intervencion de practica II, que tuvo como foco principal la construccion de
conocimiento a partir de la inclusion de actividades dindmicas, se observé mayor interés y
participacion con respecto a estrategias mas tradicionales. No obstante, la mediacion no logro
vincular a todos los estudiantes, ya que hubo intervenciones en las que ciertos estudiantes
evitaron participar. Entre estas, un juego en el que de pie los estudiantes lanzaban un objeto y
respondian preguntas; en el diario se lee que: “hay 3 estudiantes que permanecen sentados y
dicen “sentirse mal”. Entre estos MJ, a quien nunca se suele ver motivada por realizar ninguna
actividad en particular” (Castaneda, 2024, p. 7). Pero, ademas, esto ocurrio con otros estudiantes
y en las intervenciones era evidente que siempre participaban los mismos. Ejemplo de ello, es el
estudiante GV quien a pesar de demostrar conocimiento sobre los contenidos, no participd por
decision propia en ninguna actividad similar a la descrita.

A propoésito de esto, es conveniente mencionar el concepto de estilos de aprendizaje
propuesto por Keefe (como se citdé en Gutiérrez 2018) “Los estilos de aprendizaje son rasgos
cognitivos, afectivos y fisiologicos, que sirven como indicadores relativamente estables, de como
los discentes perciben, interaccionan y responden a sus ambientes de aprendizaje” (p. 92). En
este sentido y siguiendo los planteamiento de Lopez y Silva (2009) cada estudiante se motiva por
involucrarse en una tarea de acuerdo con el estilo de aprendizaje que esta favorezca y su
correspondencia con el mismo. Por consiguiente, se demuestra que las estrategias didacticas
propuestas, en un primer momento, favorecieron a estudiantes con un estilo de aprendizaje
activo, pero excluyeron de forma indirecta a estudiantes con un estilo de aprendizaje diferente,

mas cercano a procesos reflexivos.
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Sobre esto Ibarrola (2014) precisa que “para garantizar que atendemos los diferentes
estilos de aprendizaje, lo que se necesita es proporcionar situaciones de aprendizaje que ofrezcan
informacion diversa” (p. 78). Por lo cual, es necesario que las estrategias didacticas empleadas
brinden distintas posibilidades de interaccion con el conocimiento para asegurar que cada
estudiante obtiene informacion en la forma en la que mejor la procesa, con esto un mayor
acercamiento a los contenidos y, por tanto, un mejor aprendizaje.

Ahora, a pesar del disfrute percibido con estas estrategias en la mayoria de los estudiantes
del grado 6-3, este no se correspondia con el aprendizaje y la construccion de conocimientos; de
modo que los estudiantes aun presentaban vacios en cuanto a conceptualizaciones sencillas
trabajadas en clase. En este orden de ideas se entiende que no es suficiente ensefiar basandose en
tareas novedosas, estas también deben hacer que el alumno vaya mas alla de cuanto sabe (Blythe,
2002). Por lo que no se trata de privilegiar la novedad de una actividad u otra si esta no tiene
realmente un trasfondo consecuente con los objetivos de aprendizaje delimitados.

Consideremos ahora los resultados de la encuesta de valoracion de la clase (apéndice K).
que se aplico la segunda semana de septiembre, previo a la etapa Jugando entre lineas.

En total la valoracion fue respondida por 22 estudiantes, que contestaron a todos los
enunciados; a excepcion de 2 estudiantes que no respondieron el enunciado nimero 8. En
general hubo buenas percepciones con respecto a las estrategias didacticas implementadas, ya
que la mayoria de los estudiantes afirmaron divertirse en clase (13) y sentirse alegres (13) e
interesados (10). Sin embargo, una gran cantidad de estudiantes aun no estaba totalmente
satisfecha, puesto que, refirieron “apatia” por las lecturas (8) carencia de expectativa por la
clases (8), poca disposicion para participar en la clase si esta no tenia calificaciéon numérica (8), y

no sentirse importantes o valorados (13). Diaz Barriga y Hernandez (2010) explican que las
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estrategias de aprendizaje determinan junto con otros factores, la disposiciéon que adopta el
estudiante frente al aprendizaje y que, en conjunto con otras dimensiones, deviene en el logro
académico. Por ende, se encuentra que las estrategias didacticas pueden transformarse de forma
que incluyan a todos los estudiantes y sus diferentes estilos de aprendizaje para facilitarles la
construccion de conocimientos y de igual manera hacer que se sientan satisfechos en el proceso.
4.1.2 Motivacion

4.1.2.1 Involucramiento Conductual y Cognitive. Con respecto a la atencion, las guias
de observacion muestran que en 2, de 4 dias observados, que correspondian a explicaciones de
clase, los estudiantes no estuvieron atentos. Esta apreciacion se puede conectar con fragmentos
anteriores del diario de campo (apéndice X), en donde se describe que: "Los estudiantes
estuvieron haciendo bastante ruido, no prestaban atencidon cuando se daban las explicaciones"
(Castanieda, 2024, p. 12). Otro ejemplo se muestra en el siguiente fragmento “En un momento de
la clase [...] la docente pide a los estudiantes que definan algo que acaba de explicar hace un
segundo y nadie puede hacerlo” (Castafieda, 2024, p. 18). Lo que muestra que tienen poco
interés en recibir informacion para aprender.

Por el contrario, en los dias restantes, que corresponden a una actividad evaluativa y una
retroalimentacion, las marcas se sitian en las opciones “si” y “en gran parte” respectivamente.
La dindmica de la clase evaluativa consistid en una prueba individual y escrita que implicaba la
obtencion de una nota. Asimismo, en la clase de retroalimentacion los estudiantes coevaluaron
sus pruebas a partir de las indicaciones de la docente, asi que tenian que estar atentos para ser
capaces de completar la actividad.

De lo anterior, es importante rescatar dos aspectos: por una parte, se evidencioé que los

estudiantes mostraban una predisposicion a atender solo en momentos de evaluacion. Por otra
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parte, se observo que la atencion de los estudiantes aparecia solo cuando tenian ante si una
actividad en la que ellos debian interactuar con los contenidos o en la que se veian involucrados
de forma directa. A partir de estas dos alusiones es importante rescatar el valor dinamizador de la
atencion requerida para los juegos de mesa, ya que estimulan a los estudiantes a observar todo
con cuidado, y aprovechar la informacion y el material que se le otorga para ser el ganador.

Ahora, la segunda variable del componente conductual es el esfuerzo. En este, también se
constatd un mayor impulso por realizar las actividades de clase si estas eran evaluativas. Lo
anterior se sumo a observaciones del diario de campo sobre momentos y tareas que tenian como
unico fin diagnosticar los conocimientos previos de los estudiantes, en ellas se lee que “se les
pide que escriban en sus hojas lo que hayan entendido; sin embargo, muchos simplemente se
quedaron observando sin hacer nada” (Castaneda, 2024, p. 9). Por lo que se dedujo que para los
estudiantes eran importantes las actividades unicamente si van a obtener una calificacion
numérica. La razdon de esta importancia otorgada a lo cuantitativo se puede encontrar en el
concepto motivacional de la autoeficacia que, de acuerdo con Peralbo et al. (1982), es la forma
en la que el sujeto juzga su capacidad para lograr una tarea e incluye la anticipacion de como
debe actuar para que ese logro suceda. A partir de esto se pudo afirmar que el fin de los
estudiantes, mas que aprender, era lograr una calificacion “buena”, para pasar la asignatura y el
ano escolar. Por lo anterior, se preocuparon de prestar atencion y hacer las actividades solo
cuando su calificacion estaba en riesgo.

Del mismo modo, se constatdé que a los estudiantes les costaba concentrarse, durante la
explicacion de contenidos, ademads, fue mas frecuente que se levantaran del puesto o buscaran
distraerse realizando otras actividades. Este aspecto, resultd importante pues también marcoé la

preferencia del estudiante por moverse a realizar acciones distintas de las propuestas. En relacion
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con esto, Reeve (2009) explica que en la motivacion coexisten tendencias de aproximacion y de
evitacion; la aproximacion se produce por estados como ‘el interés, esperanza, dicha,
expectativa, deseo, motivacion de logro, autorrealizacion)” (p.13). Por el contrario, las conductas
de evitacion se dan en medio de situaciones que pueden producir tension, ansiedad, frustracion
(Reeve, 2009). En este sentido la falta de concentracién de los estudiantes y la blsqueda de
estimulos externos se justifico en la falta de expectativa, interés o emocion hacia las clases en las
que recibieron informaciones tedricas por medio de estrategias cercanas a lo tradicional.

Este aspecto incide a la vez en el componente cognitivo, ya que los estudiantes por falta
de concentracion e interés no vigilan que estén aprendiendo (Reeve, 2009). Lo que se demostrd
en la ausencia de preguntas durante clases habituales y busqueda de respuestas y ayuda en
actividades con calificacion cuantitativa. Este hallazgo permitié ademas afirmar que el bajo
involucramiento emocional incide en el control del aprendizaje, tal como enuncia Choi et al.
(como se citdo en Laudadio y Mazzitelli, 2019) “Las emociones estresantes, como la ansiedad,
interfieren en la capacidad cognitiva” (p. 854). En este sentido, al relacionar la clase con
sentimientos como el aburrimiento y no sentirse vinculados con la misma, no estaban atentos y
en consecuencia solo reflexionaban sobre lo que sabian cuando se reactivaba su motivacioén
extrinseca por medio de las evaluaciones.

De esta manera, se constatd que los estudiantes no tomaban un papel activo en la
construccion de su aprendizaje, por lo cual, era necesario enfrentarlos a un aprendizaje basado en
el descubrimiento y que les permitiera interactuar con objetos tangibles para probar sus
conocimientos, reflexionar sobre lo que comprendieron y lo que no y tomar accién para

solventarlo.
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Para recapitular en el componente conductual se observa poca atencion, esfuerzo por
realizar las actividades de clase mayormente cuando estas son evaluativas y dificultades para
mantener la concentracion durante el desarrollo de la clase. A partir de esto se puede determinar
un involucramiento conductual bajo y ademas una motivacion mayormente extrinseca, ya que los
estudiantes modifican sus actuaciones para responder a la situacidon solo ante reconocimientos o
estimulos externos. Asimismo se encuentran causas subyacentes de este comportamiento, como
poco interés por aprender, lo que afecta la autoevaluacion del aprendizaje y, plantea la necesidad
de estrategias que cambien la forma tradicional en la que aprenden, pues esta no les ayuda a
comprometerse con el proceso.

4.1.2.2 Involucramiento Emocional. En lo que se refiere al componente emocional, la
guia de observacion demostro que los estudiantes no se alegraban cuando acababa la clase, pero
tampoco mostraban interés, entusiasmo o alegria por la realizacion de las actividades que se
proponian en el aula. No obstante lo anterior, se puede contrastar con anotaciones del diario de
campo en las que los estudiantes si se mostraron interesados: la primera, es una actividad
institucional denominada “capsula de tiempo” en la cual los estudiantes se escribieron a si
mismos una carta de metas para final de afio, sobre este momento se lee que: “La actividad logra
mantener a los estudiantes bastante interesados y concentrados” (Castafieda, 2024, p. 6). En este
sentido los estudiantes se motivan mas por desarrollar actividades en las que ellos adquieren un
papel protagonico, de acuerdo con Diaz Barriga y Hernandez (2010), si los estudiantes perciben
una tarea como valiosa e interesante pueden invertir mas tiempo y esfuerzo en desarrollarla, por
lo que es importante elegir material motivante y que ubique al estudiante en el papel central que

le corresponde como responsable de su proceso de aprendizaje.
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La segunda situacion en la que los estudiantes modificaron su involucramiento emocional
fue con actividades ludicas e interactivas propuestas durante varias clases desde el inicio del afo
escolar. En una de estas clases se jugod a stop, y las anotaciones del diario describen que: “Los
estudiantes manifestaron querian seguir jugando y acallaban a los demdés para hacerlo.
Cambiaban las respuestas para obtener mas puntos. JB propuso: “profe, otro dia podemos
hacerlo con paises y capitales?” (Castanieda, 2024, p. 20). Ademas, la reflexién de esta misma
cita menciona que los juegos propuestos “No solo permiten que estén mas atentos, sino que
también los invita a hacer las cosas por deseo propio” (Castaiieda, 2024, p. 20). En este sentido,
se demuestra que los estudiantes pueden adoptar actitudes diferentes frente al aprendizaje, pero
necesitan estrategias que los motiven a hacerlo.

Retomando lo propuesto, los estudiantes presentan poco involucramiento emocional
cuando la clase se dicta de forma tradicional, no se los incluye directamente y el material es
rutinario o poco innovador. Por consiguiente necesitan de estrategias que se centren en ellos, en
las que puedan compartir con los demas y sentirse interesados; pero también material que les
genere expectativa. Tal como pueden propiciar los juegos de mesa, al permitir que el estudiante
se haga protagonista de su proceso de aprendizaje pues lo construye mientras esta interesado y
feliz jugando con sus compafieros y objetos diversos, innovadores y atractivos.

4.1.2.3 Involucramiento “Voz”. De acuerdo con la guia se observa que los estudiantes
no se involucran en las actividades y por tanto no participan de forma activa, aportando
conocimientos, ejemplos o comentarios; a excepcion de la altima clase, que correspondia a una
retroalimentacion. Ademas, los estudiantes no esperan permanecer en la clase mas tiempo del
que esta programado. Sumado a esto, aunque no se quejan de las actividades, en ocasiones

asumen actitudes de reticencia a desarrollarlas. En contraste con las observaciones de la guia, en
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esas clases se evidencid mayor participacion, como se lee en el diario de campo: “la actividad de
representar emociona a varios que empiezan a levantar las manos para pasar al frente a jugar”
(Castaneda, 2024, p.19). En esta linea Ventosa (2016) afirma que si los estudiantes no sienten
conexion con los objetivos de clase es probable que no participen, entonces es vital partir de sus
intereses y orientarlos de forma gradual hacia los objetivos educativos. Desde este punto de vista,
lo ideal es implementar actividades que generen gusto en los estudiantes para promover el interés
y hacer que deseen aprender.

A partir de todos los aspectos de involucramiento previamente analizados, se puede
caracterizar la motivacion de los estudiantes de 6-3 como baja. Se encontrd que esta ligada a
factores externos en lugar de a un deseo real por aprender. Ademas, las clases que se acercan al
modelo tradicional no les permiten interesarse y conectar con los contenidos que se desarrollan
por lo que no ponen atencion, se desconcentran y no son capaces de asumir una postura
autébnoma frente a la construccion de conocimiento. Por ultimo, este comportamiento evidencia
la necesidad de transformar estas practicas, ya que solo cuando se juega en el aula es que los
estudiantes asumen mayor compromiso € interés por aprender.

4.1.3 Comprension Lectora

Para determinar el nivel de comprension de lectura de cada estudiante del grado 6-3
previo a la implementacion de los talleres de juego, se aplico una prueba de comprension lectora.
Los resultados del grupo general situaron a los estudiantes en un rango de la escala de

comprension de la siguiente manera:
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Tabla 2

Resultados prueba de caracterizacion de nivel de comprension lectora

Rango de comprensiéon | Cantidad de estudiantes
Deficiente (1) 4 estudiantes
Regular (2) 11 estudiantes
Bueno (3) 8 estudiantes
Muy bueno (4) 1 estudiante
Excelente (5) Ninguno
Total 24

Para el andlisis de este componente se seleccionaron 8§ estudiantes, cada uno tiene una
codificacion por letras y ademds un nimero que identifica el rango de comprension lectora en el
que esta situado: JS(1), ED(1), CC(1); MJ(2), SV(2), DP(2); GV(3), JE(3) y JI(4).

4.1.3.1 Nivel de Comprension 1: Copista. A partir de esta prueba se constataron
distintas dificultades en la lectura: los estudiantes que tenian un nivel deficiente de comprension
lectora presentaron falencias desde el nivel copista. Entre estas, reprodujeron elementos literales
de forma incompleta, respondieron informacién no solicitada, no siguieron instrucciones o, en su
defecto, no fueron capaces de reportar datos literales del texto cuando se les solicitaron. Estos
inconvenientes pueden deberse a un vacio en la comprension de las micro preposiciones del
texto, ya que en la comprension intervienen procesos tanto de comprension de pequeiias
proposiciones u oraciones hasta la comprension del texto en conjunto (Tuffanelli, 2010). En este
sentido, se aprecia una dificultad en la comprension de apartados especificos del texto o para
comprender puntualmente lo solicitado. Ahora, es imperante superar estas falencias ya que sin
las bases de comprension pertinentes en los primeros niveles serd imposible acceder a niveles

mas altos de comprension.
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4.1.3.2 Nivel de Comprension 2: Identificador. Con respecto al nivel identificador, se
constatd que: los estudiantes de nivel deficiente no fueron capaces de identificar ni el problema
que se plantea, ni los eventos y su orden o el tema central del que trata el texto. Ahora bien, los
estudiantes con comprension regular identifican solo uno de estos tres aspectos, con respecto a
los estudiantes con buena comprension, que identifican correctamente todos los elementos. De
acuerdo con Sol¢ (1992) las dificultades para no reconocer estos elementos se deben “a las
preguntas que en general se formulan tras la lectura, que se dirigen indistintamente a aspectos de
detalle y al propio nucleo” (p. 138). Dicho de otro modo, es necesario guiar al estudiante sobre a
qué hace referencia el problema y tema central de la historia y como se ven en el texto. Por lo
tanto es necesario hacer que se pregunten, reflexionen sobre estos elementos y practiquen
descubrirlos en sus lecturas.

4.1.3.3 Nivel de Comprension 3: Explicativo. Por otra parte, el nivel explicativo que
evalta la capacidad de justificar aspectos relativos a la asignatura (Perkins, 2001) es el que
resulta mas complejo para todos los estudiantes. En el rango deficiente, el estudiante CC(1) copia
de forma literal la informacion cuando se le pide explicar un concepto con sus propias palabras.
En cambio, el estudiante JS(1) demuestra mas dificultades, ya que responde aludiendo a otro
tema. Con respecto a los estudiantes de nivel regular, la mayoria puede explicar, pero de forma
muy superficial e incompleta, pues cuando lo hacen no se extienden en sus respuestas y suelen
emplear el texto mismo para responder cambiando solo algunas palabras, lo que evidencia una
persistencia de la habilidad de copiar directamente. Ademads tienen gran dificultad para
ejemplificar y caracterizar personajes: AF(1) no menciona cualidades, como se lo pide la

pregunta, sino fragmentos del texto. La enumeracion de caracteristicas de acuerdo con Lopez
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(1990) indica un desarrollo insuficiente de la habilidad para describir, que con la practica puede
evolucionar a la mencién de cualidades. Tal como lo hacen los estudiantes de rango bueno.

Por otra parte, los estudiantes en el rango bueno demuestran mayor involucramiento al
emplear palabras propias para explicar, ejemplificar ideas y relacionarlas con su contexto. Aun
asi, el nivel explicativo representa también una dificultad para el estudiante JJ(4) que, a pesar de
estar en el rango muy bueno, tiene dificultad para expresar ideas con palabras propias y de forma
completa. Por consiguiente, puede atribuirsele un desarrollo insuficiente de la habilidad para
justificar o argumentar, para la que es necesario vincular el conocimiento del texto con los
conocimientos propios (Lopez, 1990), por lo que es vital, que aprenda que el significado del
texto se enriquece con su aporte activo mientras lo lee.

4.1.3.4 Nivel de Comprension 4: Creativo. Por ultimo, con respecto al nivel creativo,
enfocado en la discusion de nuevas lecturas y ampliacion del conocimiento (Perkins, 2001),
algunos estudiantes del nivel deficiente logran realizar inferencias logicas; sin embargo, como
postula Solé (1992) es posible responder a preguntas, atn sin haber comprendido. Por lo que este
no es un indicador de desarrollo de la habilidad para inferir si no se suma a otras habilidades del
nivel. Los estudiantes de rango regular pueden ademas de realizar inferencias logicas, predecir
como se comportaria un personaje en una situacion diferente. Ademas, son capaces de hacer
lecturas intertextuales pero solo cuando los textos se proponen previamente. En cambio, 4
estudiantes del rango bueno pueden establecer intertextualidades aun sin esta condicion.

En conclusion, el grupo 6-3 presenta variadas dificultades que es posible mitigar una vez
se han determinado. Los indices sitian a 15 estudiantes entre el nivel insuficiente y regular, lo

que sefiala que la mayoria del grupo cuenta con un nivel bajo de comprension.
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4.2 Jugando Entre Lineas
4.2.1 Estrategias Diddcticas

En la segunda semana se implemento el primer juego analdgico (apéndice L). En la clase,
una vez que se entregaron los discos, los estudiantes los observaron con detenimiento y los
manipularon con curiosidad; incluso, al estudiante NQ(2) fue necesario pedirle que esperara y no
levantara las tapas, pues estuvo a punto de leer las respuestas mientras exploraba el material. Por
otra parte, demostraron autonomia al proponer sus propias reglas; si bien al principio se les
indicd leer y responder, de ser necesario con ayuda del texto, estudiantes como WH(3)
“impidid”, en un principio, a sus compafieros que releyeran, pues segun €l asi seria muy sencillo
contestar (Castafieda, 2024, p. 41). Entonces, se puede decir que los estudiantes asumen una
actitud de curiosidad, autonomia y autoconfianza en su capacidad de logro de la tarea que les
permite tomar el juego como un desafio y modificarlo.

Este conjunto de caracteristicas que adoptaron los estudiantes es descrito por Ibarrola
(2014) como ingredientes claves para aprender “confianza en uno mismo, entusiasmo por
aprender, confianza en los demas, expectacion, asombro; sensacion de triunfo y curiosidad” (p.
182). Por tanto, los juegos analogicos constituyen un medio favorable para generar un ambiente,
disposicion y deseo de aprender, que es necesario para que haya aprendizaje y para que este sea
significativo. Pero, ademads, el material se constituye en un medio importante para despertar
emocion en educandos que por el acceso a la informacion pueden ser un poco mas dificiles de
sorprender o interesar genuinamente y, por ende, permite lograr que se involucren de lleno en la
actividad propuesta.

Por otra parte, en la implementacion del juego 2 (apéndice M) los estudiantes MJ(2),

KM(3) y GD(2), no identifican correctamente el orden de los eventos, pues los confunden; por
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esto, se les entrega la copia del cuento con la que ellos habian trabajado y se les indica que si
desean lo pueden releer. Inmediatamente MJ(2), un estudiante que ha demostrado poco interés
por participar en clase, empieza a leerlo en voz alta para los demas integrantes del grupo. De
manera que se aprecia que la estrategia didactica &nima a los estudiantes a asumir un rol activo y
comprometerse con su proceso de aprendizaje. Entonces, dejan de percibir la lectura como
tediosa y encuentran sentido en ella. Sobre esto, Cornella et al. (2020) afirma que Ia
interactividad y el sentimiento de disfrute en la manipulacion de material diverso propio de este
tipo de juegos, potencian el compromiso del estudiante pues los conecta con la tarea que
realizan. Lo mismo sucede, en otros equipos que leen las instrucciones una vez les son
entregadas y, ademas, buscan la mejor forma de situarse, ya sea en el piso o en sus pupitres, para
ordenar mas facilmente las cartas y jugar comodamente.

Por otra parte, de forma predominante durante el desarrollo de este juego los estudiantes
tenian que evaluar constantemente que la secuencia que construyeron era correcta. Este proceso
se evidencio en JF(3)y JK(3) pues segun ellos habian cartas que “no cuadraban”, sobre esto en el
diario de campo se lee que “a JF(3) y JK(3) les queda la carta del final que no saben cémo ubicar
porque para ellos antes de esa habia algo mas” (Castaneda, 2024, p. 49). Pero ademas, en el
juego los estudiantes respondieron a las dificultades que tuvieron y buscaron formas de continuar
jugando a pesar de los errores que cometian. Un caso de estos se demuestra en uno de los grupos,
que sin preguntar, reordend el texto antes de empezar a jugar, pues no siguieron las instrucciones
y desordenaron las cartas antes de leerlas. De igual manera, sucedio con MJ(2), KM(3) y GD(2),
que al no entender el juego empiezan a desarrollarlo como pueden, preguntan y hacen
modificaciones. Estas situaciones constituyen ejemplos de metacognicion, ya que como afirma

Ceylan (2015) este proceso implica:
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planificacion antes de realizar una tarea; monitoreo del propio pensamiento, aprendizaje y

comprension mientras se realiza una tarea; regulacion del propio pensamiento haciendo

los ajustes adecuados; control del pensamiento para optimizar el rendimiento; y

evaluacion de los procesos cognitivos después de que se ha encontrado una solucion. (p.

29)

Asi por medio de los juegos analdgicos aplicados como estrategia didactica los estudiantes son
conscientes de las tareas que desarrollan y evalian en todo momento su comprension mientras
hacen distintas cosas con el lenguaje: seguir instrucciones, comunicarse con los demas, dar
cuenta de sus lecturas, construir aprendizaje. En consecuencia, potencian su capacidad cognitiva,
pues adquieren competencia para controlar su proceso de aprendizaje y resolver problemas no
solo en el &mbito académico sino también en el cotidiano.

El juego 3 (apéndice N), en relacion con los anteriores, fue con el que mas se mostraron
interesados, alegres y emocionados los estudiantes tanto por el material como por la dindmica.
Los colores de las cartas causaron interés, los estudiantes querian elegir para su equipo el que
mas les gustd y demostraron voluntad para liderar la actividad, “entre WH(3) y SV(2) se
“pelean” por quien mezcla las cartas” (Castaneda, 2024, p. 52). Sobre esto, Fajardo et al. (como
se citdo en Ruesta y Gejafio, 2022) plantea que la relevancia del material concreto “radica en que
al manipular, explorar e indagar, se crean expectativas de investigar y les permite ser
protagonistas de sus nuevos conocimientos”. En este sentido, la interaccion con el material
mientras se juega promueve la responsabilidad, motivacion y entusiasmo por desarrollar las
actividades.

A pesar de esta predisposicion, responsabilidad e interés, este juego también fue en el que

los estudiantes estuvieron mas desordenados, las dificultades que plantea la insercion de este tipo
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de actividades tiene que ver con la falta de uso en el ambito educativo, por esto para Ruesta y
Gejafio es un proceso que “lleva tiempo porque puede generar desorden hasta que se regule su
uso” (p.98). Por otra parte, la emocion por completar las actividades propuestas en cada ronda,
hizo que algunos equipos olvidaran las reglas e instrucciones y las mezclaran. Lo anterior, se
debe no solo al poco conocimiento del juego, por ser el primer contacto con este, sino también a
la superficialidad de lectura de las canciones. A pesar de que se trabajaron en una clase anterior y
que se les asignd como tarea leerlas en el plan lector solo dos estudiantes lo hicieron. Por esto,
durante el juego los estudiantes buscaban formas de ganar, de comunicarse, a pesar de las
dificultades que tenian. No obstante, lo anterior promueve el pensamiento creativo, ya que deben
buscar estrategias para solventar las dificultades que tienen y poder jugar.

Retomando lo anterior, el material concreto y diverso resulta favorable para “activar” el
interés y deseo de aprender y con este el aprendizaje significativo. Pero, es necesario que los
estudiantes estén lo suficientemente relacionados con el material y, en este caso, con los juegos
propuestos para cumplir los objetivos educativos que plante6 el docente con cada uno. Ademas,
si bien el aprendizaje por medio del juego se constituye en una estrategia invaluable, es necesario
que los estudiantes se adecuen a este tipo actividades para entender que los espacios de juego
también son posibles en la escuela.

Ahora, en el juego 4 (apéndice O), las ilustraciones a partir de las cuales los estudiantes
tenian que construir las frases les permitieron descubrir una forma diferente de leer. Ademas esta
estrategia les brindé la posibilidad de leer desde sus propia interpretaciéon por lo que se dio
cabida a la expresion de ideas, sentimientos y pensamientos propios que constituyen el mundo
interior del alumno (Coral y Vera, 2020). Teniendo en cuenta que el objetivo de la educacioén no

es solo la construccion de conocimiento sino el desarrollo integral del individuo resulta
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importante proponer estrategias didacticas que otorguen al estudiante este papel central en el que
puedan expresarse desde su subjetividad y encontrar su “propia voz”.

Por otra parte, aunque en todos los juegos estaban presentes distintas habilidades
comunicativas, en este se vieron mayormente potenciadas la expresion y comprension oral. De
acuerdo con Benlloch (2014) la competencia comunicativa implica cuatro habilidades: la
expresion oral y escrita, y la comprension oral y escrita, que funcionan de forma integrada. En el
juego, los estudiantes tenian que comunicarse en todo momento con sus compaiieros de equipo,
interpretar la frase que proponia cada uno asi como comprender las reglas escritas que se
entregaron a modo de manual. De modo que los juegos analdgicos, como estrategia didactica,
permiten trabajar de forma simultanea distintas habilidades de la lengua y, por tanto, enriquecen
el aprendizaje de la misma.

En esta misma linea, se trabajan los tres campos de formacién en lenguaje: interactuar
con otros por medio de la lengua y comprender el lenguaje; animar la lectura y el papel activo
del estudiante como lector y, por ultimo, leer distintos sistemas simbolicos, verbales y no
verbales (Ministerio de Educacion Nacional, 2006). En consecuencia, los juegos propuestos
permitieron la transversalidad del aprendizaje de la lengua, pero ademds dieron cabida a formas
de lectura y expresion distintas a las tradicionales, que suelen dejarse de lado o no ser abordadas
en absoluto en la escuela.

4.2.2 Comprension lectora

Esta categoria se refiere a la capacidad de los estudiantes de construir sentido mientras

leen. Esta capacidad se evalud a partir del pre test de caracterizacion de nivel y, en esta etapa, a

partir de los talleres de juego.
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4.2.2.1 Nivel de Comprension 1: Copista. Con respecto al primer taller enfocado en
potenciar el nivel copista, los estudiantes estuvieron divididos en 4 equipos de 4 integrantes y 1
equipo de 5. En cada ronda cada integrante del equipo podia obtener como maximo 2 puntos. Las
puntuaciones obtenidas (apéndice P) muestran resultados favorables para estudiantes de rango
deficiente como JS(1), quién completé 5 rondas, obtuvo 9 puntos de 10 posibles y la mayor
puntuacion con respecto a los demas equipos. Situados en este mismo nivel, ED(1) obtuvo 6
puntos en solo 3 rondas y CC(1) completd 5 rondas, pero solo obtuvo 5 puntos. Estudiantes de
rango regular como DP(2) obtuvo 5 puntos y SV(2) 6 en 5 rondas. Los estudiantes de rango
bueno, entre ellos JF(3) obtuvo 7 puntos en solo 2 rondas y GV(3) 7 en 5 al igual que JI(4).

Con esto se evidencid que el estudiante JS es el que mayor habilidad demostraba para
reportar elementos explicitos del texto. Esto puede entenderse porque la habilidad que €l tenia
mas desarrollada y que prevalecia en sus procesos de lectura y escritura es la de copiar, por tanto,
le era facil responder a partir de informacion literal. De acuerdo con Lopez (1990) el desarrollo
de una habilidad requiere no solo de su ensefianza u orientacidon por parte del docente, sino
ademas de su repeticion en una frecuencia y cantidad adecuada. Esto explico los altos resultados
de estudiantes de rangos bajos en este taller. Ademas, por esta razon estudiantes de rangos altos
tuvieron puntajes que no superaron al de JS(1), pues su forma de leer y escribir no se basa en
reproducir elementos literales; sino en construir a partir de ellos otros sentidos.

4.2.2.2 Nivel de Comprension 2: Identificador. Por otra parte, antes de la
implementacion del taller 2 sobre identificacion de elementos centrales del texto en clase y por
equipos se les asignd a los estudiantes la lectura de uno de los cuentos. Después de explicar a qué
hacia referencia el problema texto y tema central del texto, tenian que identificar y escribir estos

elementos ademas de elaborar un resumen con 12 eventos principales. Durante el desarrollo de
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esta actividad, los estudiantes trabajaron diferentes niveles de la escala de lectura. Al pasar por
los puestos y preguntarles de qué trataba el cuento que leyeron JF(3), SV(2) y DP(2) reportaron
elementos literales, hicieron alusién a lo que sucedia y reconstruyeron partes importantes de la
historia de forma ordenada lo que demuestra una buena comprension (Sanchez et al., 1992).
Estudiantes como JS(1), SV(2), WH(3) y GV(3) identificaron de forma correcta el problema o
tema del texto. Pero, ademas, estudiantes como MG(3) reconocieron diferencias entre la version
de la cenicienta de Roald Dahl que leyeron y la version tradicional: “profe, esa cenicienta qué”
(Castanieda, 2024, p. 43). Para Sanchez et al. (1992) que los estudiantes reconozcan elementos
centrales y que puedan formularse preguntas relevantes sobre el texto que leen son indicios de
buena comprension. En este sentido, se puede decir que si se proponen tareas claras y textos que
obliguen al estudiante a involucrarse, ya sea porque los desconciertan o interesan, se logra que
realicen una lectura mas atenta y se fijen en distintos aspectos que normalmente pasarian por
alto.

Debido al tiempo, no todos los grupos terminaron la actividad y solo el equipo
conformado por JS(1), DP(2) y GV(3) subrayd 12 eventos. Con este insumo se disefaron los
enunciados de cada carta del segundo taller. En la implementacion se entregd a los estudiantes
ademas de un mazo de cartas, una hoja de instrucciones. Por lo cual se plantea un objetivo de
lectura claro: leer para entender como jugar, una forma significativa y funcional para fomentar la
comprension (Solé, 1992). No obstante, a algunos equipos les cuesta entender qué deben hacer, a
excepcion de estudiantes como SV(2) y MG(3). Segun Ortega (2009) es necesario que los
estudiantes trabajen con textos prescriptivos (recetas, manuales, instrucciones), a los que no se

suele dar mucha cabida en la escuela, pues son una herramienta notable para progresar en la
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comprension. De lo anterior, se infiere que la lectura frecuente de estos textos fortalecera la
comprension lectora de los estudiantes y su capacidad para realizar con éxito distintas tareas.

Con respecto a la identificacion del orden cronologico de los eventos y del tema y
problema central de cada cuento, durante el primer intento JF(3), MJ(2), SV(2) y CC(2)
presentaron dificultades puesto que unieron eventos del inicio y el final de la historia como
consecutivos. Sin embargo, luego de unos minutos comprenden la idea del juego y emparejan las
cartas correctamente. Incluso, el equipo conformado por JF(3) y JK(3) son uno de los primeros
en reconstruir toda la historia y tienen tiempo de repetir la actividad al menos dos veces mas. A
su vez, GV(3), DP(2) y JS(1) juegan 3 rondas sin necesidad de pedir orientacion; todos logran
ganar una ronda a excepcion de JS(1) que en ninguno de los intentos logré terminar primero que
los demés. De acuerdo con Lopez (1990) “son indicadores de un buen desarrollo: [de una
habilidad determinada] la rapidez y correccion con que la accion se ejecute” (p.3). En este
sentido, la identificacion, correccion y logro de la tarea con mayor rapidez con respecto a los
otros equipos demuestra un proceso de ejercitacion favorable y un rango bueno en la
competencia trabajada. Por el contrario, ED(1) estuvo muy distraido y no intervino con su equipo
en la reconstruccion del orden correcto de la historia antes de empezar a jugar, por lo que no
alcanzaron a completar ni una ronda. Asi como JJ(4), que a pesar de distraerse en distintas
ocasiones estuvo trabajando, pero no alcanzé a completar una sola vez todo el cuento.

4.2.2.3 Nivel de Comprension 3: Explicativo. Antes de la implementacion del taller 3,
en clase y por parejas se realizo la lectura de las canciones y los estudiantes explicaron de forma
escrita de qué trataba cada una, a modo de resumen (apéndice Q). Por una parte, CC(1), DP(2),
JJ(4) y GV(3) reescribieron en orden un fragmento de la cancién, por lo que no fueron capaces

de explicar de qué trataba por medio de sus propias palabras. De acuerdo con Lopez (1990) para
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explicar es necesario tener conocimientos de base, ya que “se argumenta sobre lo que se conoce
y la calidad de la argumentacion permite valorar la calidad de ese conocimiento” (p.24). En este
sentido, solo si el estudiante comprende completamente la lectura va a poder dar cuenta de ella
de forma exitosa. La falta de esta calidad para reportar lo leido se observa en SV(2) quien a pesar
de haber dicho de qué trata la cancion lo hizo con pocos detalles.

Por otra parte, la explicacion de ED(1) y MJ(2) es una descripcion de cosas que suceden
en la cancion, pero no son capaces de englobar lo que se dice para dar cuenta de ello de forma
concisa. Lo anterior constituye un primer acercamiento a la habilidad para explicar, que parte del
reconocimiento de aspectos importantes de la narracion (Lopez, 1990). Este proceso deberia dar
paso a la comprension del texto en conjunto, por medio del entendimiento de cada parte que lo
articula, sin embargo esto ultimo no se evidencio en estos estudiantes.

Ahora, en la implementacion del juego, la mayor dificultad fue la poca profundidad en la
lectura de las canciones, pues todas las rondas requerian un conocimiento minimo de los textos.
Por ende, en la ejecucidon se aprecid que las explicaciones de los estudiantes eran pobres e
incompletas y en ocasiones aludian solo al titulo de cada texto. En la ronda de descripciones,
SV(2) enuncid correctamente cualidades de un personaje. Por el contrario, en su turno ED(1)
empled una frase en lugar de cualidades y luego mencion6 solo cualidades explicitas y fisicas del
personaje, por lo que no es capaz de elaborar inferencias. Esta capacidad podria construirse
mejor con el ejemplo de sus compafieros, a través del modelado, ya que se entiende que los
estudiantes necesitan referentes de como hacer una tarea para desempefiarla correctamente (Solé¢,
1992). En este sentido, el trabajo en equipos enriquece el conocimiento en cuanto a estrategias o

respuestas de comprension entre pares.
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4.2.2.4 Nivel de Comprension 4: Creativo. En la implementacion del juego 4 ,los
estudiantes asumieron un papel de “reformuladores del texto™ al tratar de interpretar imagenes
con frases. Si bien algunos estudiantes limitaron sus expresiones a palabras que constituian solo
una descripcion de las ilustraciones; sin embargo, conforme avanzoé el juego, formularon ideas
mas completas y propias. Este fue el caso de ED(1) y JS(1) que luego de varios intentos
construyeron frases asignando actuaciones y cualidades logicas a los personajes que aparecian en
las ilustraciones. De acuerdo con Silvestri (1998) “nunca podra desarrollarse un uso creativo del
lenguaje si no se conocen y dominan sus recursos, si no se tiene la capacidad para encontrar
diversas formas alternativas para referirse a una realidad” (p. 56). En este sentido, la capacidad
para reformular un texto, en este caso al atribuirle palabras a una imagen, constituye un ejercicio
fundamental para que los estudiantes desarrollen la capacidad de “crear” por medio del lenguaje.
Sin embargo, es evidente que el desarrollo y mejora de esta capacidad, al igual que las demas,
necesita un trabajo sostenido en el tiempo.

Igualmente, se evidenci6 que los estudiantes observaban con detenimiento las
ilustraciones y tomaban su tiempo para decidir con qué frase “describirla”. Tal como afirman
Coral y Vera (2020) la lectura de imagenes permite que el estudiante asuma una postura reflexiva
en la que observa detalladamente, reflexiona y relaciona las iméagenes con sus experiencias,
dotandola de significado y adquiriendo un papel de creador del texto. Por lo que la actividad
constituyd un ejercicio importante para mostrar a los estudiantes el papel activo que deben
adquirir al leer, la forma en la que deberian involucrarse para construir sentido en cualquier
texto.

En esta misma linea, varios estudiantes refirieron elementos de las imagenes que podrian

pasar desapercibidos a simple vista. De modo que el ejercicio aumento la capacidad de atencion
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en los detalles, lo que les permitio trabajar el reconocimiento del tipo de texto que se lee, su
superestructura, para reflexionar sobre qué podria proponer antes de leerlo. Este proceso es clave
para la comprension, ya que, segun Tuffanelli (2010), distintos textos generan diferentes
expectativas e hipotesis de lectura, lo que €l llama precomprension y Perkins (2001) denomina
imagenes mentales: la busqueda en el texto de lo que esperamos encontrar, segun el
conocimiento previo de ese tipo de texto. En consecuencia, se tiene mas capacidad para entender
una lectura en distintos niveles, dado que cuando el lector se plantea expectativas frente a lo que
puede proponer el texto estd mas atento a lo que se dice de forma explicita y mas preparado para
relacionar aquello con sus conocimientos.

Por otra parte, algunos estudiantes demostraron ser capaces de establecer
intertextualidades con las imagenes que tenian; incluso, el ejercicio no pareci6 implicar una
dificultad para estudiantes que en otras etapas se clasificaron en el rango deficiente. Al respecto,
en el diario de campo se lee que cuando se esta explicando esa parte del juego, antes de que se
pueda dar un ejemplo JS(1) se adelanta y propone uno basado en una pelicula animada. Esto
mismo sucede con MG quién toma una ilustracion, la observa y propone otra pelicula para
relacionar una imagen diferente. De acuerdo con Mendoza Fillola (2001) la lectura intertextual
se produce cuando se “reconoce las conexiones entre distintas obras o que asocia referencias,
indicios o particularidades que aparecen en distintas obras de las que el lector tiene conocimiento
y experiencia” (p. 100). Entonces, solo cuando el lector posee cierto bagaje cultural puede
relacionar eso que ha leido con lo nuevo que lee. En la actualidad los estudiantes poseen lecturas
muy diversas, debido al acceso a la informacion, solo que estas no suelen ser solicitadas con

frecuencia en la ensefianza tradicional.
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4.2.3 Motivacion por la lectura y por el aprendizaje

A continuacién se exponen los resultados con respecto al componente motivacional en
todos los juegos implementados y teniendo en cuenta tanto las guias de observacion (apéndice R)
como los diarios de campo.

4.2.3.1 Involucramiento Conductual. De acuerdo con las guias de observacion, en los
cuatro juegos los estudiantes permanecieron en gran parte atentos a las indicaciones. De igual
manera, en el item “hacer las actividades™ prevalece la categoria “si” durante todos los juegos
propuestos. Lo anterior, implica que las cualidades de los juegos: por equipos, con interaccion
con los otros, competitivos; propicié un mayor involucramiento. Por lo que los estudiantes
desarrollaron las actividades sin necesidad de insistir para que lo hicieran: “Una vez se les
entrega el material, todos se ponen a leer las instrucciones sin necesidad de instarlos a que lo
hagan” (Castafieda, 2024, p. 46). En correspondencia con lo anterior, Ventosa (2016) plantea tres
etapas de la motivacion: motivacion, accion y decision (p. 55). Segun este autor, ademas, la
motivacion “se alimenta del deseo” (p. 55). En este sentido, los juegos analogicos constituyeron
un incentivo clave para que los estudiantes decidieran estar atentos a las indicaciones y
desarrollaran las actividades que se propusieron debido a su deseo de participar del juego.

Por otra parte, en la “concentracion en las actividades” se evidencio un contraste notable
con respecto a la primera etapa pues en este caso los estudiantes persistieron en el desarrollo de
las actividades, aun en un ambiente en el que todos hablaban y se escuchaban llamados, gritos o
risas, que podian distraerlos de las tareas que realizaban. Incluso, este no fue un factor que
promoviera las interrupciones de la clase ni el levantarse del puesto en exceso. De acuerdo con
Ibarrola (2014) “es muy dificil motivar a alguien que no quiere aprender; la motivacion debe

nacer de la persona, es un proceso estrictamente personal” (p. 15), por tanto, los estudiantes solo
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actuaran si desean hacerlo y los juegos analdgicos por el camino del disfrute personal son un
medio para ayudarles a comprometerse con el aprendizaje.

4.2.3.2 Involucramiento Emocional. Con respecto a este componente, los estudiantes
mostraron interés y emocion por participar en los juegos. Segun lo registrado en el diario de
campo ‘“‘son constantes las risas, celebraciones y aplausos de los grupos” (Castafieda, 2024, p.
52), los gritos de celebracion cuando ganan, las alusiones a las trampas o las solicitudes para
quitar puntos y tomar ventaja sobre los demas: “JF pide que le quiten los puntos a KM porque
quedaron empatados, para que ¢l sea el ganador. Y luego se le escucha gritar, “jyo gané!, jyo

‘,’

gané!” (p. 41). Al respecto, diferentes estudios muestran que se debe incentivar el sentimiento de
competencia en los estudiantes, ya que los pequenos logros generan placer y orientan la ruta de
aprendizaje del estudiante (Ibarrola, 2014). De modo que, cuanta mas percepcion de logro tenga
el estudiante mas dispuesto estara para enfrentar nuevos aprendizajes.

En esta misma linea, las expresiones faciales de los estudiantes muestran disfrute, alegria
y despreocupacion: “Cuando paso por el grupo de DP ella me explica como estan jugando con
expresion alegre” (Castaneda, 2024, p. 40), por lo que adoptan una actitud en la que no temen
participar y se permiten expresarse libremente. Inclusive, el juego fue una forma para que
estudiantes como CC(1) y ED(1), que normalmente parecian demasiado dispersos, cansados o
aburridos con las actividades que se proponian, cambiaran de actitud y mostraran ilusioén por
compartir con los demas de formas diferentes, “CC(1) explica contento ‘jay, SV, ahora nos
unimos y jugamos entre los 4!” (Castafieda, 2024, p.49) y “una vez que se termina la lectura,

ED(1) dice ‘ya me dio miedo’ y todos parecen expectantes por los demds textos” (Castafieda,

2024, p. 53). En relacion con esto, estda demostrado que “la primera condicion para un buen
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aprendizaje es que el aprendiz aprenda a sentir y se sienta bien” (Ibarrola, 2014, p. 60). En
consecuencia resulta importante favorecer la cabida de emociones positivas mientras se aprende.

4.2.3.3 Involucramiento Cognitivo. Durante los juegos implementados aumento, con
respecto a los resultados iniciales, la motivacion de los estudiantes por vigilar y comprobar si
estaban desarrollando las actividades de forma correcta. De modo que, ya que eran los
responsables de hacer que los juegos funcionaran, preguntaron en multiples ocasiones, repitieron
en voz alta las instrucciones o describieron lo que hacian para recibir retroalimentacion. A partir
de esto, se evidencia que si los estudiantes se sienten interesados y vinculados con el aprendizaje
también se involucran cognitivamente (Laudadio y Mazzitelli, 2019). En este sentido los
estudiantes ponen en funcionamiento distintos procesos cognitivos en los que controlan de forma
continua su aprendizaje y evaluan posibles estrategias para solucionar los problemas que van
enfrentando (Reeve, 2009). Asi, se puede inferir un involucramiento cognitivo alto, puesto que
en todo momento los estudiantes evaluaron sus acciones, la repercusion de ellas en el juego y
ademas, sin saberlo, aprendieron.

Entonces, es necesario rescatar lo que plantea Couso (2023) “el aprendizaje no necesita
ser consciente para existir” (p. 157), ya que los estudiantes atun sin desearlo, con cada pregunta,
comentario o decision que tomaron mientras jugaban estaban aprendiendo. A su vez, se aprecid
que los estudiantes buscaban en sus compaiieros ayuda para comprender, en el diario de campo
se registré que “algunos estudiantes decian no entender las instrucciones y parecian ligeramente
“frustrados” o preocupados. SV se levanto a buscar respuestas y NQ fue a buscar ayuda en otro
grupo para tratar de entender” (Castafieda, 2024, p. 59). De esto, es importante mencionar el
papel del vinculo en el aprendizaje: “Nuestra forma de representar, sentir, hacer esta atravesada

por el recorrido y trayectoria desplegada en la relacion con el mundo” (Ritterstein, 2008, p. 2).
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En este sentido, el aprendizaje necesita de otros, por lo cual la busqueda de respuestas entre pares
y, de igual manera, la construccién de conocimiento en conjunto no hace més que fortalecer el
aprendizaje y el vinculo que los estudiantes tienen con el mismo.

4.2.3.4 Involucramiento “Voz”. Ahora, durante los talleres, el grado de intervencion de
los estudiantes se vio potenciado por medio de los juegos, ya que en cada uno de los grupos
todos los integrantes tenian que aportar algo para involucrarse en la dinamica que se planted. Al
respecto, es importante destacar que, a diferencia de las clases tradicionales, esta forma de
involucrar la voz de los estudiantes es mas positiva, puesto que el estudiante interviene y
contribuye en el juego por deseo propio. Esto implica que estudiantes con distintas caracteristicas
sean incluidos pues se respeta su individualidad y en este mismo sentido se contribuye a que
desarrollen o mantengan una percepcion positiva de la escuela en la que es posible articular el
sentir, el pensar y el hacer, como procesos interrelaciones que deberian vivenciarse de manera
simultdnea en el aprendizaje (Ritterstein, 2008). Asi, por medio de los juegos el aprendizaje
cobra sentido y relevancia, deja de ser una obligacioén con los adultos para transformarse en una
eleccion propia del nifio.

4.3 Recuento Final

4.3.1 Estrategias Diddcticas

Una vez se completd la etapa Jugando entre Lineas se encuestd por segunda vez a los
estudiantes sobre su satisfaccion con las estrategias didécticas. Se recopilaron 21 valoraciones,
con todas las respuestas completas; a excepcion de 2, en el enunciado 7 y 9 respectivamente
(apéndice S).

Las respuestas evidenciaron resultados positivos con respecto a la primera valoracion, ya

que si bien algunas percepciones se mantienen, se aprecia mayor satisfaccion en distintos
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aspectos. Por una parte, més estudiantes (17) afirman estar muy satisfechos y totalmente
satisfechos con respecto a la diversion en clase. En total 14 estudiantes refieren mayor
expectativa ante las clases con respecto a 10 de la primera valoracion. Por otra parte, 17
estudiantes refirieron que las estrategias los mantienen interesados. Tal como ya se ha
mencionado, la curiosidad, interés y felicidad o disfrute resultan factores esenciales para
propiciar el aprendizaje.

Otra valoracioén con una diferencia drastica estd en la posibilidad de participar en clase
aunque no tuviera calificacidon, en total 15 estudiantes afirmaron que lo harian en comparacién
con solo 9 de la primera encuesta. En este sentido, los juegos analdgicos son una herramienta
valiosa para que la clase no sea percibida como una carga sino como una experiencia disfrutable.
Asi pues, con los juegos la motivacion cambia de extrinseca a intrinseca, los estudiantes
participan por las actividades en si mismas y no por aquello que recibiran a cambio (Reeve,
2009). En este orden, el aprendizaje cobra sentido, el fin no es ya la consecucién de un nimero
sino de informacion para desempefiar tareas que permiten a los estudiantes relacionarse con
otros, expresarse y formarse cognitiva e integralmente.

De igual modo hay una mayor satisfaccion con respecto a las lecturas propuestas, en
suma 13 estudiantes; ademas, la apatia por las lecturas presente antes de los talleres disminuyd
de 8 estudiantes a 6. Por ende, aunque el resultado no representa una diferencia enorme, permite
afirmar que los juegos analdgicos como estrategia didactica si tienen repercusion en la forma en
la que los estudiantes aprecian la lectura. De modo que constituye un inicio importante desde una
didactica en la que se permite la construccion de los gustos propios y también se incentiva el
gusto por la lectura desde el reconocimiento de la experiencia lectora tanto individual como

compartida (Stapich, 2010). Ello también implica que, con el tiempo suficiente para la practica
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constante de los mismos, va a permitir a los estudiantes ser mas conscientes de las cualidades de
la lectura y enriquecer su percepcion de la misma.

Pero no solo eso, teniendo en cuenta que las redes de conocimiento se refuerzan en el
cerebro si los estimulos se repiten (Ibarrola, 2014) es papel del docente hacer que eso suceda,
tomar las estrategias didacticas que funcionan para potenciar conexiones y experiencias
agradables en torno a la lectura e influir de forma progresiva el acercamiento a esta actividad.
4.3.2 Comprension Lectora

Una vez finalizé la implementacion de los talleres de juego se practico una prueba de
progreso de comprension lectora (apéndice T) con el objetivo de determinar el impacto de los
talleres en esta capacidad. En términos generales se aprecian resultados positivos (apéndice U),
de 22 estudiantes evaluados 8 se situaron en el rango regular, 7 en el bueno y 7 en el muy bueno.
Los estudiantes evaluados obtuvieron los siguientes resultados con respecto a la prueba inicial:
Tabla 3

Resultados de los estudiantes evaluados con respecto a la primera etapa

Rango Deficiente - 1 Regular - 2 Bueno - 3 Muy bueno -4  Excelente - 5
Etapa 1 JS, ED, CC SV, DP GV, JF JJ
Etapa 2 SV, DP, CC, JS, JF 11, GV

ED

4.3.2.1 Nivel de Comprension 1: Copista. A partir de los resultados de la prueba, se
constatd una mejoria en la lectura literal. La mayoria de los estudiantes fueron capaces de seguir
instrucciones, reportar elementos y ademds algunos estudiantes mencionaron aspectos
fundamentales del texto, como la ensefianza o idea principal que se plantea en el mismo, aun sin
habérselo solicitado (apéndice V). Asi, todos los estudiantes caracterizados con un rango de

lectura deficiente y regular respondieron de forma correcta a aspectos literales atin cuando estos
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no aparecen resaltados en el texto. Los estudiantes de rango bueno también lo hicieron, pero
ademas JF y JJ mencionaron aspectos fundamentales como el problema o un factor diferencial de
la historia (apéndice W). De acuerdo con Tuffanelli (2010) “la comprension requiere un cierto
nivel de atencion, que depende, a su vez, del interés y la motivacion” (p. 40). En este sentido, se
evidencia que a diferencia de la evaluacion inicial los estudiantes realizaron una lectura mas
atenta lo que les permiti6 comprender mejor las micro preposiciones del texto, recuperar
significados literales y dar cuenta de detalles especificos.

4.3.2.2 Nivel de Comprension 2: Identificador. Los estudiantes ED, JS, GV y JJ fueron
capaces de identificar el problema y tema central del texto correctamente. Lo cual implica un
progreso notable para estudiantes antes caracterizados en el rango deficiente, ya que previamente
no podian dar cuenta de ellos. Sin embargo, SV y DP solo reconocieron bien el problema que
planteaba el cuento y, CC y JF respondieron incorrectamente. Estas dificultades eran esperables
y hacen parte del proceso de aprendizaje si se tiene en cuenta que como plantea Lopez (1990):

Se habla de desarrollo de la habilidad cuando una vez adquiridos los modos de accion, se

inicia el proceso de ejercitacion, es decir, de uso de la habilidad recién formada en la

cantidad necesaria y con una frecuencia adecuada, de modo que vaya haciéndose cada

vez mas facil de reproducir, usar y se eliminen los errores. (p. 3)
A partir de lo anterior, los errores que cometen los estudiantes son propios del proceso de
adquisicion de habilidades. Es normal que se equivoquen, pues el tiempo de ejercitacion de la
capacidad evaluada fue muy breve, por esto mismo, se deberia continuarlo para no automatizar y
hacer que permanezcan.

Por otra parte, en la identificacion del orden en que suceden los eventos, los estudiantes

JJ, JE, JS y SV reconocen correctamente o bien todos los eventos en su orden o la mayoria de
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ellos. Por el contrario, ED y DP atn presentan dificultades con respecto a esta habilidad. No
obstante, hay que mencionar que con respecto a la prueba anterior, en la evaluacion de la
habilidad para ordenar el texto los estudiantes tenian que involucrarse mas, pues fueron ellos
mismos quienes reordenaron el texto y esto plante6 una dificultad adicional. Pero, también,
constituyd una forma de determinar de forma mas objetiva el progreso de los estudiantes,
teniendo en cuenta que como propone Solé (1992) los estudiantes pueden responder preguntas
aun sin haber comprendido completamente un texto. En este sentido, a pesar de las dificultades
presentadas se observa una mejoria y, con ella, la necesidad de seguir trabajando para reforzar y
“asentar” los aprendizajes construidos.

4.3.2.3 Nivel de Comprension 3: Explicativo. Con respecto a la habilidad para explicar,
se evidencid que los estudiantes escribieron respuestas mas amplias con respecto a la prueba
inicial; sus justificaciones involucran mas su voz, sus vivencias o experiencias previas. No
obstante, sus respuestas no desarrollan las ideas y repiten lo dicho, lo que demuestra que
persisten las dificultades especialmente para decir con palabras propias lo que se les solicita. De
acuerdo con Colomer (como se citd en Lomas, 2003) “La interpretacion aboca a la constatacion
de la diversidad y multiplicidad de las respuestas personales ante los textos, un aspecto que la
lectura guiada en la escuela no ha potenciado ni incluso aceptado hasta ahora” (p. 63). Teniendo
en cuenta los criterios de frecuencia y cantidad de ejercitacion adecuada para lograr adquirir una
habilidad, el nivel explicativo es el que necesita mas trabajo. Ademas, este proceso deberia estar
acompanado de un fortalecimiento en procesos escriturales, pues aunque los estudiantes sepan
las respuestas es evidente que les cuesta expresarse de forma coherente por medio de la escritura.

4.3.2.4 Nivel de Comprension 4: Creativo. En este nivel la mayoria de los estudiantes

seleccionados fueron capaces de predecir correctamente, a excepcion de JS y SV que
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respondieron bien solo a una de las suposiciones de la prueba. Todos lograron ampliar la lectura
de los textos al relacionarlos con otros; incluso CC y otros estudiantes mencionaron una de las
lecturas realizadas en los juegos. De igual forma, se observo que solo algunos fueron capaces de
deducir e inferir, pero otros como SV, DP y MJ prefirieron no responder. A partir de lo anterior
se puede afirmar que, si bien algunos estudiantes fueron capaces de responder de forma correcta
a las preguntas, todavia presentan dificultades para superar los inconvenientes mientras leen. Por
consiguiente, seria apropiado apoyar los juegos con la ensefianza explicita de estrategias de
lectura para hacer de los estudiantes lectores mas competentes (Solé, 1992). Lo anterior, de modo
que los estudiantes puedan articular lectura y estrategias lectoras, sin perder el componente
motivacional de por medio que plantean los juegos en el aprendizaje.
4.3.3 Motivacion

4.3.3.1 Involucramiento Conductual. Luego de los talleres de juego los estudiantes se
mostraron mas atentos durante clases de exposicion de contenidos, en el diario se registrd que:
“los estudiantes estuvieron mas atentos a las explicaciones. Participaron distintos estudiantes. MJ
se ofrecio a leer una cancion escrita en el tablero y KM indic6 interpretaciones propias acerca de
la misma” (Castaiieda, 2024, p. 42). Al respecto, Ibarrola (2014) menciona que “para que un
alumno preste atencion, ya sabemos que no vale exigirle sin méas que preste atencion. La
atencion hay que provocarla” (p. 182). Por consiguiente, se demuestra que los juegos propuestos
al evocar curiosidad por la clase, les hicieron adquirir una actitud mas atenta hacia el
conocimiento.

Es mas, la concentracion y el esfuerzo en el desarrollo de las actividades también tuvo un
impacto positivo a raiz de los talleres pues, luego de la implementacion, los estudiantes se

mostraron mas comprometidos con el aprendizaje. Esto sucedi6 con estudiantes en los que
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predominaba una actitud pasiva como AF, GV, YG o JS a quienes era muy dificil incitar a
participar por lo que se presentaba en la clase. Sobre este ultimo en el diario se registro que “se le
ve juicioso, hace las actividades y a pesar de que se levante del puesto en ciertos momentos o se
distraiga, siempre se lo ve involucrado con la tarea” (Castafieda, 2024, p. 51).

En esta misma linea, ya no fue tan habitual que los estudiantes buscaran formas de
distraerse con otras tareas, si bien se levantaban del puesto en algunas ocasiones, retomaron las
tareas y se dedicaron a completarlas. Lo cual confirma que los juegos permitieron que los
estudiantes “mejoren su atencidn, memoricen, se esfuercen y aprendan, caracteristicas que
tienden a atribuirse al “trabajo serio” y que, con el juego, se pueden desarrollar de forma
placentera y gratificante” (Cornella, 2020, p. 7). Por ende, se constata que los juegos permiten
que los estudiantes adopten una actitud mas responsable con respecto a las tareas que se
proponen en la escuela y por voluntad propia se involucren y participen.

4.3.3.2 Involucramiento Emocional. Con respecto a los cambios a nivel emocional, los
estudiantes se mostraron mas interesados, dispuestos y emocionados por completar otras
actividades, de modo que tomaron la iniciativa en el desarrollo de las tareas, como en lecturas,
donde pidieron leer primero o afirmaron que iban a investigar otros contenidos relacionados con
los vistos. En este sentido, estuvieron mas dispuestos a darle una oportunidad a las tareas
propuestas antes de decidir no desarrollarlas, ademés se enfrentaron a ellas con una actitud
positiva en la que se permitieron disfrutar: “Ya terminamos después de como tres mil risas,
profe” (Castaieda, 2024, p. 44). Al respecto, Ibarrola (2014) menciona que “si las clases no
resultan excitantes el alumno se frustra; si la educacion resultara emocionante, el alumno estaria
siempre motivado para aprender” (p. 182). De acuerdo con lo anterior, cuando se genera emocion

por el aprendizaje el estudiante por si mismo se “moverd” a aprender. Ademas, luego de los
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talleres se percibid también menos temor o preocupacion en los estudiantes por lo que saben o
no, el aprendizaje aparece entonces como motivo de emocion, una posibilidad agradable, puesto
que dejaron de asociarlo con sentimientos negativos y de sentirse reacios a construirlo.

4.3.3.3 Involucramiento Cognitive. Después de cada intervencion con los talleres fue
recurrente que los estudiantes indagaran en si ese tipo de clases se repetirian; incluso, su deseo
de jugar los llevo a anticipar que iban hacerlo en clases no planeadas para ello: “profe, vamos a
volver a jugar con las cartas?”’; “profesora es el jueguito de la ruleta?” (Castafieda, 2024, p. 43).
Lo anterior se puede comparar con las aseveraciones del componente cognitivo en la etapa
Preparacion de la Partida en la cual se demostrd que el bajo involucramiento emocional de los
estudiantes no permitia que vigilaran su aprendizaje. Por el contrario, luego de las
intervenciones, los estudiantes estaban en todo momento alertas a las actividades que harian, por
lo cual el interés, emocion y disfrute que supusieron los talleres de juego permitieron el
desarrollo no solo del involucramiento emocional y conductual sino también del cognitivo: los
estudiantes estan mas “despiertos” ante el aprendizaje.

En este sentido no solo se logra que deseen aprender sino que también ese deseo
permanezca en el tiempo, pues si recuerdan los juegos es porque constituyeron una actividad
importante para ellos, tal como propone Ibarrola (2014) “cuanto mas positivos sean los
sentimientos que desencadena el aprendizaje, con mas facilidad se almacenaran en la memoria”
(p. 140). En este sentido, la propuesta ludica potencidé el involucramiento cognitivo de los
estudiantes, lo que conllevo a la trascendencia emocional y cognitiva del aprendizaje.

4.3.3.4 Involucramiento “Voz”. Por otra parte, en lo referido a la participacion activa y
los comentarios de las actividades o la clase se aprecid que, inmediatamente luego de las

intervenciones, los estudiantes estuvieron mas dispuestos a participar en clase, se involucraron y
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comentaron con mayor libertad con la que lo hacian antes. De hecho, no se escucharon las voces
de los mismos estudiantes, en cambio, MJ, KM, AF, GV, YG, entre otros, comentaron e
intentaron responder a interrogantes ain cuando sabian que podian equivocarse. De acuerdo con
Ventosa (2016) para que los estudiantes aprendan a intervenir en clase “es necesario cultivar una
actitud positiva ante la participacion de manera que €sta se vivencie o experimente como algo
valioso” (p. 47). Desde esta perspectiva, los estudiantes deciden involucrarse en clase mas por
medio de su voz porque dejan de entender la participacion desde una dinamica restrictiva, en la
que lo que dicen es totalmente correcto o incorrecto. En cambio, entienden sus comentarios
como aportes valiosos para, poco a poco, llegar a un entendimiento pleno, tal como
experimentaron en los talleres de juego.

También es importante comentar que, luego de trabajar por equipos, los estudiantes
asumieron una postura critica con respecto al comportamiento de sus compaiieros, ya que se
quejaron y alzaron su voz para pedir ayuda con ellos. Lo anterior, implica ya no solo el control
del propio aprendizaje y de los factores que inciden en el mismo sino, ademas, el acercamiento a
una de las metas fundamentales que se propone la formacion en lenguaje segun lo describe el
Ministerio de Educacion Nacional (2006):

Es apremiante que los estudiantes, desde una perspectiva ética de la comunicacion,

desarrollen su capacidad de emplear el lenguaje para construir nuevos acuerdos, a partir

de dar a todos los involucrados en la actividad comunicativa la posibilidad de expresar

sus opiniones, sus posturas, sus argumentos. (p. 23)

Por consiguiente, se promueve una percepcion distinta de la comunicacion en la escuela, en la

que los estudiantes la desligan de la rigurosidad académica y comienzan a verbalizar los
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problemas de su entorno entendiendo la comunicacion en un sentido mas amplio en el cual sus
pensamientos, ideas y subjetividad también tienen cabida.
5. Conclusiones y Recomendaciones

A partir del trabajo realizado y el analisis expuesto se concluyd, al respecto del primer
objetivo: caracterizar el nivel de comprension lectora y motivacion de los estudiantes del grado
6-3 del colegio Gonzalo Jiménez Navas, que los estudiantes poseian un nivel bajo de
comprension, ya que la mayoria de ellos se situaron en los rangos deficiente y regular de la
escala propuesta. Sus respuestas a la prueba de caracterizacion inicial de esta capacidad
evidenciaron dificultades desde los primeros niveles de comprension hasta los superiores.

Por otra parte, se demostré que los estudiantes contaban con un nivel de motivacién bajo
y mayormente extrinseco, pues mas que desear aprender esperaban obtener calificaciones buenas
para cumplir con el compromiso de asistir a la escuela y aprobar. De igual manera, este
comportamiento estaba ligado a la falta de interés, expectativa y emocion que sentian por estar
habituados a las clases tradicionales con las cuales no se sentian vinculados y que, por tanto, no
les permitian involucrarse en su proceso de aprendizaje.

Ahora, respecto al disefio de talleres de juego para responder a las necesidades
encontradas en la caracterizacion, se constatd la necesidad de enfocar cada taller en una
habilidad especifica: copiar, identificar, explicar y crear, entendiendo que esto no impide la
practica de niveles superiores en la escala de comprension durante los mismos; por el contrario,
favorecio la idea de “desafio” presente en cualquier juego. Asimismo, para la eleccion de las
lecturas se procur6 seleccionar textos con lenguaje y tematica adecuados a la edad, intereses de
los estudiantes asi como familiaridad con el tipo de texto. De forma que se seleccionaron lecturas

variadas y de los géneros lirico y narrativo, por ser con los que los estudiantes habian tenido mas
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contacto y experiencia previa durante el desarrollo de las clases. A su vez, para el disefio de los
juegos se tomaron como base distintos juegos analdgicos que se modificaron y adaptaron en
funcion de la poblacion y los objetivos de aprendizaje previamente determinados. En conjunto,
todo lo anterior dio paso al tercer objetivo.

En relacion con la implementacion de los talleres de juego, estos se llevaron a cabo en 4
clases, cada una de una hora, si bien se ejecutaron clases anticipatorias que funcionaron como
enlace o preparacion previa a las clases destinadas para jugar. Asi pues, en el primer taller de
juego denominado “Ruleta preguntona” se practico la habilidad de reportar informacion literal.
Seguido de esto, en una clase los estudiantes leyeron una cancion y la resumieron para, luego,
con el juego “Cuentos confusos” reforzar la capacidad de identificar aspectos importantes de los
textos asi como el orden coherente de las partes del mismo. En tercer lugar los estudiantes
probaron con “jTiempo!” distintas formas de explicar a los demas sus lecturas y, por tltimo, con
“Dixit 2.0” ampliaron lo leido a través de una dinamica de adivinanzas. Asimismo, hay que
mencionar que la implementacion tuvo cabida aproximadamente en un mes, por lo que entre
talleres de juego los estudiantes tenian algunas clases enfocadas en el aprendizaje de contenidos.
Lo anterior, permitié la observacion de un panorama mas completo para determinar el impacto
de la estrategia didactica propuesta.

Por ultimo, con respecto a la evaluacion de la pertinencia y el impacto de los talleres de
juego, se puede afirmar que la estrategia didactica disefiada fue pertinente tanto para el contexto
en el que se propuso como con respecto a los objetivos determinados. Por una parte, los
estudiantes estaban habituados a estrategias de ensefianza conductistas y pasivas en las que
predominaban las actividades de copiar informacion sobre los contenidos vistos. En este mismo

sentido, la lectura y la expresion de percepciones sobre ella o el “ir mas alla” del texto no eran
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actividades habituales cuando esta tenia cabida. Por otra parte, lo anterior, contribuyo a los
objetivos propuestos, ya que en cuanto a motivacion la implementacion de juegos analdgicos
como estrategia didactica demostré ser favorable para propiciar un mayor involucramiento en los
aspectos conductual, cognitivo, emocional y voz de los estudiantes.

En torno a este impacto cabe mencionar la disposicion positiva que asumieron los
estudiantes frente a la lectura y la construccion de conocimientos. Esto ya que se observo que
movidos por la curiosidad e interés que implicd la introduccion de objetos tangibles con los
cuales podian interactuar, desarrollaron las actividades por eleccion propia, y ademas
demostraron autonomia y autoconfianza para enfrentar a las dificultades que se presentaban en la
partida, solucionarlas y completar el juego. En este sentido, es importante que la educacion
encuentre los medios para generar este tipo de disposicion en el estudiante a partir de estrategias
innovadoras y material diverso, no necesariamente basado en las TICs. Es necesario hacer que
tanto el aprendizaje como la lectura cobren sentido y sean apreciados como una actividad que no
tiene porque ser aburrida.

En esta misma linea, los juegos propuestos lograron involucrar emocionalmente a los
estudiantes, y en este sentido, tanto conductual como cognitivamente. Asi pues, entendiendo el
papel de las emociones para que el aprendizaje sea significativo es necesario recuperar el juego
como eje primordial para propiciarlo. Si el ser humano es ludico por naturaleza y el juego y el
aprendizaje aparecen como proposiciones que de una u otra forma van unidas, es vital
transformar la percepcion del juego como “Unicamente para infantes”, es evidente que permite
que por medio del disfrute los estudiantes asuman un papel activo, protagonico y comprometido

con su aprendizaje y, en este sentido, deberia conservarse en la escuela sin restricciones de edad.
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Asimismo, quedé demostrado que la ausencia de recursos tecnolodgicos no interfiere de ninguna
forma en la posibilidad de innovar en torno a estrategias pedagogicas y didacticas de aprendizaje.

Al respecto de la comprension lectora, se evidencid que los estudiantes lograron mejorar
en distintas habilidades, a pesar de que aun presentan dificultades, teniendo en cuenta el breve
tiempo de implementacion de la estrategia didactica, se puede decir que los ayudo a conseguir un
avance importante. Entre ellos, entienden mas las instrucciones o lo que se les solicita y son
capaces de responder de acuerdo a ello. Identifican con mas facilidad el problema, tema central y
orden cronoldgico de los textos. De igual manera, se potencid su habilidad para explicar, antes
respondian Unicamente con base en el texto y después de la implementacion respondieron
involucrando sus vivencias y experiencias previas lo que demuestra el enriquecimiento de esta
capacidad. Por ultimo, con la lectura de diferentes textos y la ejercitacion de la habilidad para
ampliar las lecturas fueron mas conscientes de las relaciones que se pueden establecer entre
distintos textos.

A su vez, se concluyd que la comprension se enriquece en el trabajo por equipos, el
aprendizaje se construye mejor mientras se aprende con los demads y esta es una de las formas en
que los estudiantes aprecian mas la lectura. Lo anterior también constituye un aspecto relevante
para hablar de una didactica en la que los estudiantes van construyendo sus gustos lectores,
respetan los de los demds y pueden compartir respetuosamente sus opiniones con otros.

Para terminar, como recomendacidn, se propone que, en relacion con trabajos futuros de
comprension lectora, los estudiantes tengan la posibilidad de seleccionar por ellos mismos los
textos con los cuales quieren trabajar. Lo cual favorece el componente motivacional y podria
tener mejores resultados o mas involucramiento en lo referente a la comprension. Asimismo, en

el trabajo de habilidades lectoras seria conveniente emplear un mismo texto para, gradualmente,
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avanzar entre niveles. Es decir, que con un mismo texto los estudiantes ejercitaran todas las
habilidades de la escala de comprension lectora, ya que favorece la lectura profunda y podria

potenciarse el desempefio de los estudiantes en cuanto a comprension.
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Apéndices

Apéndice A. Encuesta de Valoracion de la clase

Valoracion de la clase

Responde qué tan satisfecho estas con respecto a cada una de estas afirmaciones de acuerdo
con tu experiencia en la clase de lengua castellana dirigida por las practicantes Angie y Yurany.
Ten en cuenta que la clase incluye las actividades, explicaciones y lecturas. Ademas, debido a
que lo mas importante es que seas honesto con tu grado de satisfaccion con la clase, esta
valoraciéon es andnima, por lo que nadie podra conocer por quién fue contestada.

NADA MUY
POCO TOTALMENTE
SATISOFECH SATISFECHO NEUTRAL SATI%FECH SATISFECHO

Me divierto en la clase.

Me gustan las lecturas de la
clase.

Siento curiosidad por lo que
voy a hacer en la clase.

Participaria en la clase
aunque no me dieran una
calificacion.

Me siento tranquilo y cdmodo
en la clase.

Me siento alegre en la clase.

Me gusta estar en la clase.

Espero con emocion la clase.

Me siento importante o
valorado en la clase.

Me interesa la clase.
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Apéndice B. Formato Guias de Observacion de Motivacion

Guia de Observacion

Fecha: Juego: Contenido:

Objetivo de aprendizaje:

Categorias: En gran parte — EGP; No aplica — N/A

Motivacion sl | BGP | NO | NA

COMPONENTE CONDUCTUAL

Los estudiantes permanecen atentos a las indicaciones de la actividades

Loz estudiantes hacen las actividades

Se concentran en las actividades

Interrumpen la claze

Se levantan del puesto, pasean por el zalén (en exceso).

COMPONENTE EMOCIONAL

Se alegran cuando acaba la clase

Muestran entusiasmo por realizar las actividades

Muestran interés por realizar las actividades

Disfrutan de la actividad, se muestran alegres o entretenidos

COMPONENTE COGNKITIVO

Hacen preguntas acerca de las actividades

Preguntan por el valor de 1a nota para la actividad

COMPONENTE VOZ

Participan de forma activa en las actividades

Se lamentan cuando acaba la clase

Se quejan de la actividades
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Apéndice C. Escala de caracterizacion de Comprension Lectora
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Excelente
Muy bueno
3
Bueno 4
Regular 3 El estudiante
) Elestudiante  B° 501‘?
Niveles de Descriptor  Li€ne la capacidad Elestudiante ~ Sfuacidcon enuncia c?n
comprension P de El estudiante es capaz de precisién los  Precision fos
El estudiante enuncia de enunciar de aspectos a_spectoﬂs
esincapaz de  forma forma literales de ~ literales del
enunciar incompleta la completa ¥ texito que se le Eezin_'c')_que sele
aspectos informacién correcta 1a solicitan aun  Solicitan aun
literales del solicitada o informacién cuando estos  cuando estos
texto. Muestra  enuncia aspectos  que se le no estan 1o estan
falencias en la  literales del solicita, pero claramente claIamenEe
1. Reproduce descodificacio  texto con solo cuando  resaltadosen rﬁal&adoﬁ; =
Reproduce  elementos localesy 1 del texto v informacion esta aparece el texto, = texlo. b’_lfm
literalmente  literales. reproduccidn  distintaala claramente demostrando ~ que tambien
Nivel elementos de solicitada. diferenciada que IJde? eds cap;tz de
“Copista” localesy L. Enunciar informacion eneltexio o reproducir los ;:I;Etécar o
precisos del  aspectos literales sencilla y es de facil elementos P
texto. del texto. concisa. acceso. Por locales del fundamental
tanto. texto ¥ del texto aun
evidencia un comprender cuando este
reconocimient 10 que sele no se le ha
o parcial de Io solicita. solicitado.
solicitado v
del texto.
El estudiante El estudiante El estudiante
no logra identifica de El estudiante Elestudiants 1o solo
2 Identificar identificar el manera. identifica ident_if_i_ca con  identifica el
problema o superficial el correctamente  precision el problema o
?jig‘;ﬁintales del conflicto problgma ] el prqblema 0 problgma 0 conflicto
texto. central del conflicto del conflicto conflicto central del
2 1. Tdentificar el texto, no texto, reconoce central del central del texto de
o reconoce los algunos eventos  texto, texto, manera
probl_ema ° eventos narrados, pero reconoce la reconoce precisa, sino
conflicto que se narrados n1 su  confunde su mayoria de los  todos los que también
Identifica f:}l‘:;t{ct;lece enel orden orden eventos eventos reconoce
elementos v ) cronelogico, v cronelogico, v narrados v su narrados en todos los
- s incapaz de resenta orden su orden eventos
mi&;ﬁg;m 3. Identifica los identifipcar el giﬁcultades para cronolégico, v cronolégico narrados en su
les del texto eventos D.avrrados. tema central identificar s capaz de correcto, ¥ orden
Nivel para i;;‘tidsﬁégéig;i: del texto, claramente el 1dentificar el !ogra. . cronologico
“Identificador”  comprender en que suceden las mc-stra.ndo_ una  tema cenpral_. lo tema cen!:ral_. identificar €l correcto, y es
deforma .o e comprensién que reﬂe_]e.x_uua aunque sin tema central capaz de
global el muy limitada comprensién profundizar en  del texto, identificar v
texto. . de los parcial ¥ su demostrando  explicar el
4 .rGenera]uar lo aspectos fragmentada. comprension  uma tema central
leido para darle fundamentales global. comprension  del texto,
sentido global clara v demostrando
4.1. Identificar el coherente. una
tema central del comprension
texto. profunda v

global
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El estudiante El estudiante El estudiante El estudiante El estudiante
5. Explicar - no es capaz de  explicay es capaz de logra explicar explicay
interpretar lo que  explicar lo ejemplifica de explicar y vy ejemplificar  ejemplifica lo
lee que ha leidoni  forma ejemplificar o el texto de que ha leido
5.1. Explicar lo que  de describira  superficial lo queleca forma valiéndose de
lee a alguien mas. un personaje que ha leido, partir de completa con SU propia
5.2. Caracterizar los  aun cuando caracteriza alos  minimo una sus propias experiencia o
personajes de un las personajes del razén logicao  palabras, aun propuestas
texto caracteristicas  texto de forma basada en el cuando use “fuera” del
s hallan de incorrecta o mizmo texto, apartados del  texto y puede
6. Ejemplificar forma literal incompleta y cafracterizara  texto para replantear lo
B Explicay  una proposicién en el texto. valiéndosze solo  los persomajes  justificar Es dicho para dar
 Nivel  relacionalo el texto Ademas es de coalidades del texto capaz de claridad a su
“Explicativo” enuaciade 6.1, Ejemplificar un  incapaz de literales. cofrectamente  caracterizar a respuesta.
eneltexto  gpartado - ejemplificar Ademas, puede  a partir de los personajes Ademas es
para dotarlo  proposicién del un apartado enunciar solo cualidades a partir de capaz de
desentido.  texto. deltexto yde  unaparte dela explicitas en informacion caracterizar a
enunciar su idea principal el texto v claramente los personajes
7. Comparay idea principal.  del texto o logra sugerida enel  con elementos
contrasta aludir a vnaidea identificar la texto. que no estan
7.1. Enunciar la de menor idea principal  Ademads, es claramente
idea principal del importancia, del texto st capaz de sugeridos.
texto demostrando en  esta se haya identificar la También,
508 respuestas de forma idea principal logra
una explicita v del texto aun identificar v
comprension ubicadaenun  cuando no se enpnciar la
inconsistente del  lugar de facil haya de forma  idea principal
texto. aAcceso. literal, dando del texto
coenta de que  demostrando
comprende el que
sentide del comprende
texto. cada parte del
texto v su
sentido
global.
El estudiante El estudiante El estudiante El estudiante  El estudiante
no deduce el deduce el puede deducir  puede deducir  puede deducir
8. Aplicar significado de  significado de el significade el significado el significado
8.1. Deducir el vna palabraa  uvna palabra cuando hay cuando hay de una palabra
significado de una partir del Gnicamente pocas pistas o pocas pistas v solo porel
palabra a partir del  comtexto mi cuando hay no demasiado  con dificultad  contexto. e
contexto. puede inferir v pistas evidentes e mas alta, e inferir y
predecir a demasiado inferir v inferir v predecir a
8.2. Inferir a partir partir de pistas  evidentes. Logra predecir, solo  predecir. a partir de la
de lo dicho claramente inferir v a partir de partir de proposicion
Ampliael  explicitamente. propuestaz en  predecir, aunque  informacion relaciones no  de nuevas
texto al el texto. solo cuando los  claramente tan logicas o relaciones
relacionarlo 8.3, Predecir como  Ademas, es rasgos de sugerida o evidentes. antes no
con puede actuar un incapaz de perzonaje estan  cuando las Ademas, contempladas.
“Nivel experiencia  personaje, terminar  relacionar lo muy marcados ¢ relaciones en  relaciona Ademas,
creativo” 3 propias o continuar una que lee con el esquema dela  la historia se correctamente  relaciona
ylo historia, en funcidn  otros textos, historia ez realizan por dos textos, correctamente
proponer de lo que se dice en  contextos o comBn ¥ logica. aun coando el texto con
nuevas el texto. situaciones. repetitivo. Ademas, no =8 otros, aun
lecturas. Ademas, relaciona de proponen cuando no son
9. Extrapolar su relaciona, de forma correcta  explicitament  propuestos de
conocimiento a forma v justificada g, Pero sus antemano v
otros contextos superficial o dos textos, similitudes 505
9.1. Relacionar lo incorrecta, el aunque solo son marcadas.  similitudes no
que lee con otros texto con otros cuando se son tan
textos, situaciones, tnicamente proponen de evidentes.
personajes, cuando se antemano.
contextos. proponen

explicitamente.
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Apéndice D. Prueba de Caracterizacion de Comprension Lectora

Universidad Universidad Industrial de Santander
Industrial de Licenciatura en Literatura v Lengua Castellana
- Gonzalo Jiménez Navas

Prueba diagnéstica

Nombre:

Lee el signiente texto v responde
Tasa v el camino del arcoiris

Cuenta una antigua levenda del Brasil que hubo una joven lamada Iasa, cuva belleza era tanta
que el mismizimo Tupa quedo enamorado de ella. Pero Tupa no era el inico que la amaba. El
demonio Anhanga también la queria v no tardé en maquinar un plan para separar a la pareja, con
Ia intencion de tener a Tasa.

Asi fue como Anhanga se presento un dia ante 1a madre de [asa v le offecio todas las riguezas que
desease para el resto de sus dias a cambio de que le otorgara la mano de su hija. No fue la
necesidad sino la ambicién de 1a madre la que llevo a la joven a ser prometida a Anhanga. Tasd
triste por separarse de su amado, pidio al demonio un Gltimo deseo antes de casarse: poder ir al
cielo, donde vivia Tupa, para verlo por ultima vez.

Anhanga accedio, pero le impuso como condicion que deberia hacerse un corte en el brazo antes
de partir para que la sangre formase un camino que €l pudiera seguir. Era obvio que Anhanga no
se fiaba del regreso de la joven. [asi accedio, se cortd el brazo v asi dejo un rastro de roja sangre
a lo largo de su camino.

Pero Tupa ideo un plan para desorientar al demonio e hizo que Guaraci (el Sol) dibujase un rastro
amarillo junto a 1a sangre de su amada. luego que Luaca (el cielo) hiciese lo mismo con su color

azul, v después Para (el mar) aportd su color azul profundo al rastro.

Tasa se tha debilitando por la pérdida de sangre, v finalmente, fatigada cavo al suelo, donde su
sangre se mezclo con la tierra, afiadiendo una banda naranja al rastro. Tristemente, la muchacha
no pudo llegar hasta el cielo para reunirse con Tupd v murid en una playa, arropada por la suave
luz del sol v mecida por el arrullo de las olas del mar.

Fue la mezcla sobre su cuerpo de la dorada luz del sol v el azul del mar [a que dio origen al verde,
v asi fue como el camino de Iasa hacia el cielo quedo para siempre marcado con los siete colores
del arcoiris.
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1. Cual es el problema que se plantea en 1a levenda

a. Iasaes obligada a casarse con Anhanga.

b. Anhang3 estid enamorado de Iasa, pero no sabe si casarse con ella

¢. Anhanga le prometid riquezas a la madre de Iasa a cambio de su mano.
d. Tupa ided un plan para desorientar al demonio Anhanga.

2. El orden temporal correcto en que suceden los hechos es

a. lasa es obligada a casarse con Anhanga; Anhanga se enamora de [asa; El demonio le

ofrece rigueza a la madre de Iasa; [asa pide reunirse una tltima vez con Tupa; La sangre
de [asa marca el arcoiris.

b. Anhangi se enamora de Iasd; El demonio le ofrece rigueza a la madre de Iasa; Tasd es
obligada a casarse con Anhanga; [asa pide reunirse una ultima vez con Tupa; La sangre de
Tasa marca el arcoiris.

¢. Anhangi se enamora de lasad; Iasd es obligada a casarse con Anhanga; El demonio le
ofrece rigueza a la madre de Tasa; [asa pide reunirse una oltima vez con Tupd; La sangre
de [asd marca el arcoiris.

d. Anhangi se enamora de Iasa; El demonio le ofrece riqueza a 1a madre de Iasa; [asa pide
reunirse una dltima vez con Tupa; Iasa es obligada a casarse con Anhanga; La sangre de
[asa marca el arcoiris.

3. ;Cuoal es el tema central de 1a leyvenda?

El origen del arcoiris.
Lavida de los dioses sol, cielo v mar.

El origen de los dioses Anhanga v Tupa.
La plava v sus colores.

oo p

4. Lee los siguientes refranes v elige el que =e relacione con la levenda. Justifica tu eleccion.

o Laavaricia y la ambicicn congelan el corazon.
e De ial palo, tal astilla

o El gue rie el dltimo, rie mejor.

3. En el tercer parrafo del texto se menciona que Anhanga le pidio a [asa “hacerse un corte en el

brazo antes de partir para que la sangre formase un camino que &l pudiera seguir™ A partir de
esta condicion se puede inferir que el demonio:

Actud pensando Gnicamente en su deseo de separar a Iasa v Tupa.
Queria que [asa muriera.

Queria enfurecer a Tupa.
Odiaba a [asa v queria que sufriera.

oo p
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6. Desde tu perspectiva que elementos de la levenda Jasd v el caming del arcoiris 1a hacen una
historia memorable. Justifica tu respuesta.

Lee la siguiente infografia v responde
7. A partir del texto enuncia las consecuencias de consumir sustancias psicoactivas:

ISTANCIAS [IVAS L

.t"""

Las sloreciunes dol humo s
frecusntas. | Ine persond musds
P oo o la ol o
sofirse 17110 agutva oo
PaneE Nagar

B i, e bomsigie o, La i ks

pEcsaciiag Ecen hacer qua las
TR B Sier 03 |8 i y o
{EE. 1

CLU LR LR
prmsaATL de ewle lpy oe
sEtancian, Coma v g 1 3
TR | pgrcategy, Ll

B 18 BEad y O Deonosiar

W,

8. Explica con tus propias palabras qué es una sustancia psicoactiva.
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O_ A partir de lo leido un ejemplo de sustancia psicoactiva es:

10. La idea principal que plantea la infografia es que
a. El consumo de sustancias psicoactivas no es perjudicial para la salud.
b. El consumo de sustancias psicoactivas solo es perjudicial en ciertas personas.
c. Se debe encontrar 1a sustancia psicoactiva mas adecuada para consumir,
d. El consumo de sustancias psicoactivas es perjudicial para la salud.

Lee el signiente texto v responde
La cigarra v la hormiga

La cigarra era feliz disfrutando del verano: El sol brillaba, las flores desprendian su aroma..y la
cigarra cantaba v cantaba. Mientras tanto su amiga v vecina, una pequefia hormiga, pasaba el dia
entero trabajando, recogiendo alimentos.

- jAmiga hormiga! ;No te cansas de tanto trabajar”? Descansa un rato conmigo mientras canto
algo para ti. — Le decia la cigarra a [a hormiga.

- Mejor harias en recoger provisiones para el invierno v dejarte de tanta holgazaneria — le
respondia la hormiga, mientras transportaba el grano. atareada.

La cigarra se reia v seguia cantando sin hacer caso a su amiga.

Hasta que un dia, al despertarse, sintio el frio intenso del invierno. Los arboles se habian quedado
sin hojas v del cielo calan copos de nieve, mientras la cigarra vagaba por campo, helada v
hambrienta. Vio a lo lejos 1a casa de su vecina la hormiga, v se acercd a pedirle avuda.

- Amiga hormiga, tengo frio v hambre, ;no me darias algo de comer? T tienes mucha comida v
una casa caliente, mientras que vo no tengo nada.

La hormiga entreabrio la puerta de su casa v le dijo a la cigarra.

- Dime amiga cigarra, jque hacias ti mientras vo madrugaba para trabajar? jQué hacias mientras
vo cargaba con granos de trigo de aca para alla?

- Cantaba v cantaba bajo el sol - contestd la cigarra.
- ;Eso hacias? Pues si cantabas en el verano, ahora baila durante el invierno -
Y le cerrd l1a puerta, dejando fuera a 1a cigarra, que habia aprendido la leccion.

FIN
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11. Describe v compara las cualidades de la cigarra v 1a hormiga:

Cigarra Hormiga

Presta atencion a la siguiente suposicion:

12. 51 antes de que llegara el invierno la abeja le hubiera dicho a l1a cigarra que recogiera
provisiones jcrees que la cigarra se hubiera puesto a trabajar? Justifica tu respuesta.

13. Explica de qué forma la siguiente definicion se relaciona con la fabula de la cigarra v 1a
hormiga.

Diccionario

Definiciones de |8 Real Acaderma Espafiola - Mas informacicn

@ carpe diem

NOMOrE MascLiing
Exhortacion a aprovechar el presanie anie la constandia de la fugacidad del tiempao

14. A partir de la cita anterior con qué palabra puedes reemplazar el término “exhortacion”,
explique la razon de su eleccion.

a. Incitacion
b. Desaconsejo
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15. Fusste invitado a una fiesta familiar v debes llevar un postre para cada miembro. Lee el
siguiente parrafo sobre lo que prefiere cada persona.

Papa Carlos es alérgico a los huevos. La madre Elisa adora ¢l chocolate. Los nifios aman las
frutas pero no toman leche. La tia Olga es fan de las tortas con azicar. Al abuelo Jorge le encanta

el café v a la abuela Futh las tortas sin vainilla.

Ahora lee los ingredientes que tiene cada postre en la siguiente imagen v elige el mas adecuado

para cada miembro:

MIL HOJAS %Iﬂ“ﬁ DE F“Sﬁ! TORTA DE TIRAMISU | ARROZ CON BUDIN DE
5 . CHOCOLATE | | LECHE CEREZAS
& - B T W | @
HUEVDS HUEVDS HUEVDS HUEVOS BRRDZ !: HUEVDS
AZUCAR FRESAS FRESAS CAFE LECHE CEREZAS
HARINA HARINA | HARINA HARINA | VAINILLA HARINA
MANTEQUILLA | MANTEQUILLA | MANTEQUILLA | MANTEQUILLA | ' LECHE
—| If Il I |1

16. ;En que otros textos puedes encontrar listas de ingredientes con imagenes?
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Apéndice E. Plan Lector

https://heyzine.com/flip-book/de657a3dd3.html



https://heyzine.com/flip-book/de657a3dd3.html
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Apéndice F. Juego de Nivel 1 Copista: Ruleta preguntona

=

oc o
L8/ 5= /By d rend
3 revts
52\ s vt
w=g i)

gdis gewsant®




96

JUEGOS ANALOGICOS: MOTIVACION Y COMPRENSION LECTORA
Apéndice G. Juego de Nivel 2 Identificador: Cuentos Confusos
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Apéndice H. Juego de Nivel 3 Explicativo: ;Tiempo!
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Apéndice 1. Juego de Nivel 4 Creativo: Dixit 2.0

e e e b et &
heslrirenitey
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Apéndice J. Matriz Categorial

Categoria Definicion Conceptual
Estrategias “procedimientos organizados que tienen una clara formalizacion/definicion de sus etapas y
didacticas [...] orientan el recorrido pedagodgico que deben seguir los estudiantes para construir su
conocimiento” (Campusano y Diaz, 2018, p. 6).
Subcategoria Definicién Conceptual

Juegos analdgicos

Un juego cara a cara, siguiendo un conjunto de reglas y utilizando una combinacion de
materiales tangibles como dados, tablero, cartas y fichas (Bayeck, 2020).

Comprension de

La capacidad de los estudiantes para construir significado de aquello que leen, lo que se

lectura evidencia en su habilidad para resumir, explicar y ampliar (Sole, 1992; Cooper, 1990;
Perkins, 2001).
Subcategoria Definicién Conceptual
Nivel “Conocimiento y practica referentes a los datos y a los procedimientos de rutina. Las
copista actividades correspondientes no son de comprensiéon sino reproductivas: repeticion,
parafrasis, ejecucion de procedimientos de rutina” (Perkins, 2001. p. 89)
Nivel La capacidad de identificar “elementos y eventos fundamentales del texto para comprender
Identificador de forma global el texto”. (Instituto Colombiano para la Evaluacion de la Educacion ICFES,

2018, p. 19)

Nivel Explicativo

“Conocimiento y practica referentes a la justificacion y la explicacion en la asignatura. La
actividad de comprension es generar explicaciones y justificaciones” (Perkins, 2001, p. 90).

Nivel creativo

“Conocimiento y practica referentes al modo en que se discuten los resultados y se
construyen nuevos conocimientos
en la materia” (Perkins, 2001, p. 90).

Motivacion Aquellos procesos que dan energia y direccion al comportamiento (Reeve, 2009)
Subcategoria Definicién Conceptual
Involucramiento  “El grado en que la persona presenta atencion hacia la actividad, esfuerzo y persistencia
conductual continua” (Reeve, 2009, p.8).
Involucramiento  “El grado en que la actividad de la persona esté caracterizada por la emocion positiva, como
emocional interés y disfrute, en lugar de por una emocidon negativa, como tristeza y enojo” (Reeve,
2009, p.8).
Involucramiento  “El grado en que la persona vigila en forma activa qué tan bien estan yendo las cosas y
cognitivo utiliza aprendizaje y estrategias de solucion de problemas de naturaleza compleja” (Reeve,

2009, p.8).

Voz del estudiante

“Intervencion verbal y contribucion a la clase” (Reeve, 2009, p.8).
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Apéndice K. Valoracion de la clase previa a la implementacion de los talleres

100

Nada Poco Neutral Muy Totalmente

satisfecho  satisfecho satisfecho  satisfecho
Me divierto en la clase 0 2 4 13 3
Me gustan las lecturas de la lectura 0 2 8 6 6
Siento curiosidad por lo que voy a hacer en 0 5 7 9 1
la clase
Participaria en la clase aunque no me dieran 1 4 8 3 6
una calificacion
Me siento tranquilo y comodo en la clase 0 2 4 8 8
Me siento alegre en la clase 0 0 4 13 5
Me gusta estar en la clase 0 1 7 9 5
Espero con emocion la clase 0 4 8 5 3
Me siento importante o valorado en la clase 1 2 13 2 4
Me interesa la clase 0 3 4 5 10
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Apéndice L. Implementacion del juego 1
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Apéndice M. Implementacion del juego 2
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Apéndice N. Implementacion del juego 3
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Apéndice O. Implementacion del juego 4
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Apéndice P. Puntuaciones juego 1, Ruleta preguntona

Puntuaciones
Rango Deficiente Rango Regular Rango Bueno Rango Muy Bueno
JS=9 SV=6 GV =7 =7
ED=6 DP=5 JF=7
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Apéndice Q. Resumenes de los estudiantes
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Apéndice R. Recopilacion de las 4 guias de observacion

Categorias: EGP — En gran parte

107

Motivacion Juego 1 | Juego 2 | Juego 3 | Juego 4
Los estudiantes permanecen atentos a las EGP EGP EGP Si
indicaciones de la actividades
Los estudiantes hacen las actividades Si Si Si Si
Se concentran en las actividades Si EGP EGP EGP
Interrumpen la clase No No No No
Se levantan del puesto, pasean por el salon (en exceso). No No No No
Se alegran cuando acaba la clase No No No No
Muestran entusiasmo por realizar las actividades EGP Si Si EGP
Muestran interés por realizar las actividades Si Si Si Si
Disfrutan de la actividad, se muestran alegres o Si EGP Si Si
entretenidos
Hacen preguntas acerca de las actividades Si EGP Si Si
Preguntan por el valor de la nota para la actividad No No No No
Participan de forma activa en las actividades Si Si Si Si
Se lamentan cuando acaba la clase No No No No
Se quejan de la actividades No No No No
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Apéndice S. Valoracion post implementacion de los talleres
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Aspectos Nada Poco Muy Totalmente
satisfecho  satisfecho satisfecho  satisfecho

Me divierto en la clase 0 0 10 7
Me gustan las lecturas de la lectura 0 2 8 5
Siento curiosidad por lo que voy a hacer en la 0 1 11 3
clase
Participaria de la clase aunque no me dieran 1 2 9 6
una calificacion
Me siento tranquilo y comodo en la clase 1 1 3 12
Me siento alegre en la clase 1 0 8 6
Me gusta estar en la clase 0 1 8 5
Espero con emocion la clase 0 1 6 5
Me siento importante o valorado en la clase 0 1 12 3
Me interesa la clase 0 0 8 9
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Apéndice T. Prueba de Progreso de Comprension Lectora

Universidad Indnstrial de Santander

Universidad
Induztrial de Licenciatura en Literatura v Lenona Castellana
R Gonzalo Jiménez Navas
Prueba de progreso
Nombre:

Fesponde las preguntas 1 a 5 de acverdo con el siguiente texto

iSilencio, nifos!

La Momia entro al aula y todos se pusieron
de pie.

-Buenas tardes -saluda.
-Bue,nas,tar,des,se,fio,ri,ta -le contestaromn.

La Momia se puso los anteojos, saco del
escritorio el cuaderno de asistencia y

empez0o a pasar lista.
-Dracula.

-iPresente!
-Frankenstein,
-iPresente!

Y siguio.
-Garranmnda.

-iPdecente, cefiodita! -contesto una bruja
Cece0sa.

-¢Donde esta el Lobison?
Momia-. ;Hoy también falto?

-pregunto la

Un espectro verdoso se levanto de su asiento
v dijo respetuosamente:

-51, falto. Me mando decirle que su abuelita
todavia esta enferma.

En el fondo del salon dormia un joven ogro.
Roncaba como un santo. Era uno de los mas
grandes v habia repetido seis veces primer
grado.

La Momia lo despertd tirandole el borrador
en la nuea. Era su alumno favorito,

Ema Wolf

Por fin, todos estuvieron listos para empezar
la elase. Vo volaba una mosca.

La Momia se plantd frente al pizarron v se
aclarod la garganta.

-Buem. Abran el manual en la pagina as.
anr_t,r vamos a aprender a atravesar paredes,

o muy util en la vida. Silo aprenden como
a3 debuin podran aterrorizar a mucha gente
y hacer immmnucho dafio a la humanidad!

Aqin’ la Momia se emocionaba. Siempre que
laba de hacer dafio a la humanidad se le
humedecian los ojos.

Frente al libro abierto, los alumnos leian a
coro. El Atravesamiento de Paredes era una
leceion mas bien practica. Uno a uno fueron
gjercitandose.

Primero atravesaron wuna plancha de
telgopor. Despues una madera de dos
pulgadas. Por ultimo tenian que atravesar la
Fared que daba al salon de actos, de donde

echaban porque un grupo de
comparfieritos estaba ensayando "La cancion
dela arana”.

El mas habil de todos resultc ser el
fantasma. Fso de atravesar paredes se lo
habian ensefiado sus padres de chiquito.
También habia wun vampiro bastante
habilidoso. Atravesaba con elegancia.

Haria el final de la clase le toeo el tumo a
Frankenstain.

La maesira lo llamé al frente,

Paso.

109



Se ajusto el cinturdn, se lleno los pulmones
de aire para hacerse mas esponjoso, cerro

los ojos y avanzd dacidido hacia la pared.

Muchos afios despues, é.'a jubilada, la Momia
seguiria recordando aquel dia
extraordinario.

El choque fue terrible.

La cabeza de Frankenstein sono como una
caja de tuercas lanzada contra una escollera,
pero €] ni pestafied. Un salpicon de bisagras,
remaches, astillas y peladuras rocid a todos
los que estaban.

La maestra pegd un grito ¢ 0 que su
alummo se desarmaba. Corrio a avudarlo,
pero Frankie estaba decidido a avanzar.

Y avanzo.

Era un muchacho solido, tenia amor propio,
yno loiba a detener una

Pasar, paso.

Abrio un boquete de cuatro metros por dos y

arraso el piano que estaba del otro lado. Los
integrantes del eoro aplaudieron. Detris de
&l la pared entera se derrumbo v con ella
parte del cielorraso. Unas grietas horrorosas
aparecieron en | techo del salon de actos.

A Frankenstein le parecio un triunfo total.
Estaba dispuesto a demostrarle a su maestra
lo bueno que era para esas cosas. Asl que
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arremetio contra la pared que daba al patio
con el impetu de un tren de carga.

Alumnos y maestros empezaron a CorTer
hama la calle porque el edificio entero se

ebrajaba. Los murmelagas levantaron
Vue en estampida

Frankie signio atravesando

otra, siempre con & mismo exito.
Cuando atraveso la ultima, el edificio, visjo v
rLNoSo COMo &ra, s& vino abajo.

Desde la vereda de enfrente, todos miraban
alborotados el radiante cataclismo. El
portero  tosia en medio del polvo
desmoronado.

s, una tras

La Momia corrio a rescatar a Frankenstein
de entre los escombros. Estaba aveniado
pero contento. Enseguida le vendd las partes
machucadas. Después lo mird babeante de

orgullo v le dio un

Evidentemente mno era lo bastante
transparente, poroso v aéreo como para
atravesar paredes. Pero en cambio, era un
gemu para los derrumbes. En toda su vida
e maestra nunca habia visto una catastrofe
tan completa. Se imaging que con un
de prachpca Frankie ;-gldli'laiausar desaspgg
mundiales.

Ese mes le escribic en la libreta de
calificaciones: "Te portas cada dia peor.
iAdelante! iSigue asi!”

1. Une con una linea el enunciado con la imagen que corresponda:

Atrovesar
paradas

a. Esla maestra de la escuela

d. Es como se ve la escuela luego
del tumo de Frankenstein

Lo Momio

b. Eslalecciondeldia ¢ Esel alumno mas habil para

afravesar paredes.

e. Eslapagina en la que la maestra
pide abrir el manual
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2. jCual es el problema que se plantea en el cuento [ Silencio, nifios!?

a. LaMomia llego tarde a frabajar
b. Frankenstein tuvo que hacer mmicha fila antes de ejercitarse

c. Frankenstein no era lo suficientemente transparente, poroso y agreo como para atravesar
paredes.

d. LaMomia no explico bien 1a leccion del dia.
3. jCuadl es el tema central del cuento?

a. Eldia que Frankenstein destruyo la escuela

b. La descripcion fisica de cada vno de los monstruos del mundo.
c. Por qué las momias no pueden ser maestras

d. Las paginas para buscar lecciones para los monstros.

4. Enumera del 1-11 el orden en que suceden los hechos, te damos orden del primer v el ultimo
enunciado:

A1 1.3 momia entra al aula y toma lista

[] Frankenstein choca contra una pared

[J La momia anuncia la leccion del dia

[J La maestra rescata a Frankenstein de entre los escombros v lo venda

11 FElsigniente mes la maestra felicita a Frankenstein en la libreta de calificaciones

[J Frankenstein queria demostrarle a su maestra lo bueno que era en la leccion. Entonces.

[J Los alumnos y maestros empezaron a correr pues el edificio se dermumbaba

[ Eledificio se derrumbo

[ Es el turmo de Frankenstein

[J Uno auno los alumnos se ejercitan

[J avanza y derrumba muchas otras paredes.

5. Lee la siguiente frase

«Jodos somos genios. Pero si juzgas a un pez por su habilidad para trepar arboles, pensara toda
la vida que es un initily
Albert Einstein

Ahora explica con tus propias palabras que quiere decir la frase v como se relaciona con el cuento
iSilencio, nifios!
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6. Desde tu perspectiva queé elementos del cuento [ Silencio, nifios! 1a hacen una historia

inolvidable. Justifica fu respuesta.

BResponde las preguntas 7 a 12 de acuerdo con el siguiente texto

El hada Acaramelada
Gloria Fuertes

El Hada Acaramelada,
de pequeiia atolondrada
pues sofiaba con ser Hada
de encurucho y varita.

Su madre dofia Rosita,
dandole beso tras beso,
le dijo: ilNada de Hada,

que va no se lleva eso!

{Como vas a ser un Hada
con ese flaquillo tieso
v 2505 0jos de raton,
si ya no se lleva eso?

-Somos pobres, no hay castillo,
i padre suda en el trillo,
vo sudo en el lavadero...

(La nifia lloro sobre la cesta de ropa
v la cesta se lleno de pipas v caramelos)

Con un periodico se hizo
un cueurucho muy tieso,
de esta forma se sento
ala puerta del colegio

con su cesta milagrosa,
con su varita de fresno

para espantar a las moscas
del puesto de caramelos.

« iTodo gratis, todo gratis!»
sa leia en un letrero.

Un dia que era muy frio,
Me parece que era de Enero,
El hada se quedo helada
vinieron los bomberos.
En marzo se deshela,
con cucurucho v varita.
volvio al puesto
Todo gratis regalaba
chuches y caramelos
El hada, cuanto mas daba
mas se le lenaba el cesto.
El Hada Acaramelada
la llamaban v la laman
todos los chicos del pusblo.

7. Describe las cualidades del Hada
Acaramelada a partir de lo que se propone
en el texto:

Cualidades fisicas (jcomo se ve el hada7)

a
b.
c.
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Cualidades de personalidad (Puedes responder la pregunta pensando en: jcomo trata a otras
persomas, qué la caracteriza, qué la hace diferente de otros nifios7)

T RN oM

8. En el altimo verso, dice que el hada regalaba chuches y caramelos. Elige qué entiendes por
chuches:

Frutas frescas, mani, uvas pasas, cacahuates, almendras, avellanas.

Papas frifas, snacks o bocadillos, galletas v otros aperitivos empaquetados.

Panes. tostadas, roscones, pastelitos, postres, tortas, brownies, gelatinas.

. Sopas, verduras, ensaladas, pescado, huevos, leche, quesos, cereales.

oo

Observa con atencidn la siguiente imagen

9. En el texto se dice que la mfia sofiaba con ser Hada de cucurucho y varita. Sefiala en la
imagen cusdl es la varita de 1a mifia v cudl es el cucurucho.

10. Ahora lee las siguientes frases. En cada una hay dos posibilidades, selecciona v colorea la
posibilidad mas “crefble”™ de acuerdo con la forma de ser del hada.

Se o Newd para su casa y no salio nunca
porgue no queria comparniclo con nadie
Un dia el hada encontrd un tesoro, entonees
Le dio una parte a sus papds, para que ya no trabajaran
tanto, v la otra parie la compartio con los mifios.

fl')ecir.iiu.ﬁ dejar su suefio de ser hada.

Otro dia el hada se volvia a helar, entonces

cuando se recuperd “\\,_‘\R-.:gn:m'] de nuevo al puesto a regalar dulees,
como 51 nada hubiera pasado.
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11. Menciona algun texto, cancidn, pelicula. animacion en el que se hable de un hada

12, ; Ademas de que también aparece un hada en el texto que escribiste en la pregunta 11, explica

como se relaciona o diferencia con el poema El hada Acaramelada.

Responde las preguntas 13 a 15 de acuerdo con el siguiente texto

Causas vy consecuencias del bullyving o acoso escolar

&Que es el acoso escolar?

El acoso puede definirse como una forma de violencia escolar especialmente dirigida
hacia una victima concreta, que sufre de manera sistematica diferentes formas de
agresion fisica, verbal o psicologica. Fl acoso escolar también es conocido como
bullying, palabra derivada del verbo ingléas to bully (intimidar).

Algunas cuestiones importantes para entender el fenomeno del acoso o bullying entre
ninos, adolescentes y jovenes:

El bullying puede surgir dentro de la escuela, pero no se limita al entorno escolar:
puede prolongarse fuera de las horas lectivas, va sea en el entorno del colegio, en el
barrio o a través de dispositivos como méviles u ordenadores, produciéndose entonces
ciberacoso, que s un tipo especifico de bullying.

éCuales son las causas del acoso escolar?

Investigaciones sobre la agresion en la infancia revelan que el aprendizaje tiene un
papel muy importante. Los nifios v adolescentes aprenden la agresion de los adultos o
de otros nifios v nifias a través de la observacion v la imitacion.

Ademas, este aprendizaje solo se consolida si tiene consecuencias positivas para el
agresor, de tal modo que, si la conducta agresiva es reforzada por el entorno, es
probable que se generalice. 5i por el contrario es rechazada o mal valorada por el
grupo, podra desaparecer.

Texto tomado de: Unicef para cada infancia. https: / /www.unicef.ez ‘blog /educacion /acoso-ezcolar
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13. Segin el texto explica con tus propias palabras queé es el bullying

14. Escribe ejemplos de situaciones que hayas vivido, visto o que creas que se pueden considerar
como bullying

15. La idea principal que se plantea en el texto Causas y consecuencias del bullying o acoso
escolar es que:

a. Elbullying o acoso escolar es una forma de violencia que puede fener su origen en la
imitacion de comportamientos agresivos.
b. Elbullying o acoso escolar NO es una forma de violencia, por eso debe ser aprendida.

c. Elbullying cansa dafios en €l 90% de la poblacion mmndial v ha cobrado mas de 3000
muertes.

d. Elbullying se refiere a comportamientos de apoyo entre compafieros de clase.
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Apéndice U. Resultados en Comprension Lectora Antes y Después de la Implementacion

Rango
Total
Etapas Deficiente Regular Bueno Muy Excelente evaluados
bueno
Preparaciéon dela  Cantidad 4 11 8 1 0 24
Partida de
estudiantes

Recuento Final 0 8 7 7 0 22
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Apéndice V. Respuestas a Preguntas Literales de la Prueba-Post

6. Desde tu perspectiva qué elementos del cuento ;Silencio, nifios! la hacen una historia

inolvidable. Justifica tu respuesta.

GUQ’ qUhC;_oe las aéue\rmc)cu;es S\Pam‘;re VaMas o

mtentav sey medoves cxda Ao paya 96 ¥ me.Jore.n
N SOpeYONNeS @ - nose bvos  nisemas.

6. Desde tu perspectiva qué elementos del cuento ;Silencio, nifios! 1a hacen una historia

inolvidable. Justifica tu respuesta.

AEAE  DOCUSL. no puede  heseow el onen

o - IS \ ., x - - 4 Oy
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Apéndice W. Respuestas de JF y JJ a preguntas de nivel copista
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Apéndice X. Paginas del diario de Campo

https://drive.google.com/file/d/IMJhUAWE 0UCx36JEAKHWotI2p5ePulNe/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1MJhUAW8_0UCx36JEAKHWotI2p5ePu1Ne/view?usp=sharing
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