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Resumen

Esta propuesta busca utilizar la gamificacidn en el aula para incentivar la lectura y la escritura
en bdsica secundaria, para desarrollar las destrezas del lenguaje de los alumnos de una
manera atractiva para ellos, y aprovechar lo beneficioso de la tecnologia en las clases. Para el
disefo del proyecto se tuvo en cuenta el nivel educativo de los alumnos, las tematicas
establecidas en el curriculo, y las capacidades diversas del alumnado. Obedeciendo a lo
anterior, la gamificacién es una excelente metodologia, ya que puede abarcar los diferentes
tipos de aprendizaje, sirve tanto para ensefiar como para evaluar, y puede basarse en los
gustos e intereses de los aprendices; por eso se utilizara para la ensefianza del lenguaje,
apoyada en el desarrollo de un itinerario virtual debidamente planeado en un cronograma
especifico, y el cual obedecerd a una narrativa conductora, enriquecida con diferentes
elementos interactivos que llevaran a los alumnos a conectarse con el tema de interés, y a
potenciar sus capacidades en el drea de espafiol y literatura, ya que al valerse de las facilidades
de los dispositivos tecnoldgicos se logra una gran motivacion en el alumnado. La gamificaciéon
genera, no solo gran interés por parte de los educandos, sino también un cambio de
perspectiva con respecto a la asignatura y sus temdticas. Los estudiantes se sienten vinculados
con los textos y tematicas del drea de linglistica y literatura, ademas de sentirse atraidos por
textos de diversa indole y buscan aprender de otros temas de una manera dinamica y
contemporanea. Los estudiantes dejan de ver la lectura como algo aburrido y la escritura
como algo dificil, pues notan que hay diferentes maneras de practicar la lectoescritura y de

interiorizar contenidos, segun lo deseen.
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Abstract

This paper addresses to use gamification in the classroom to encourage reading and writing in
basic secondary school, to develop students' language skills in an attractive way for them, and
to take advantage of the benefits of technology in class. For the design of the project, the
educational level of the students, the themes established in the curriculum, and the diverse
abilities of the students, were taken into consideration. According to the above, gamification
is an excellent methodology, since it can cover different types of learning, it serves both to
teach and to evaluate, and it can be based on the tastes and interests of the learners; That is
why it will be used for language teaching, supported by the development of a virtual itinerary
duly planned in a specific schedule, and which will obey a guiding narrative, enriched with
different interactive elements that will lead students to connect with the topic of interest, and
to enhance their abilities in the area of Spanish and literature, since by taking advantage of
the facilities of technological devices, great motivation is achieved in the students.
Gamification generates not only great interest on the part of the learners, but also a change
of perspective regarding the subject and its themes. Students feel linked to the texts and
themes of the area of linguistics and literature, in addition to feeling attracted to texts of
various kinds and seek to learn about other topics in a dynamic and contemporary way.
Students stop seeing reading as something boring and writing as something difficult, as they
notice that there are different ways to practice reading and writing and internalize content,

depending on what they want.
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Introduccion

En los ultimos afios se ha visto el crecimiento exponencial de la tecnologia y de todo el
contenido difundido a través de ella, lo que ha generado en las personas un cambio de
afinidades, predilecciones, y percepciones de la realidad, entre otros. Algunos autores como
Randy (2020), cofundador del Center for Humane Technology (CHT), consideran que esto ha
llevado a la pérdida de valores y capacidades, al deterioro de la sociedad, y a la “degradacion
humana”, tal como expone en la entrevista concedida al portal de noticias “BBC News
Mundo”?!, y como el psicoanalista Dessal (2020), que a lo largo de su libro manifiesta que la
tecnologia puede causar adicciones, soledades, fobias y cibercondrias, ya que tenemos
confianza ciega en la omnipotencia tecnoldgica, y al igual que Garcia et al. (2020), que
aseguran que las maquinas han obstaculizado las relaciones humanas, generando aislamiento
debido a los dispositivos tecnolégicos y a tanto contenido (p. 11). Lo cual es relegar la
tecnologia a un concepto netamente negativo, por lo que se hace necesario apelar a posturas

gue planteen una vision mas objetiva y alentadora.

Otros autores aseveran que la tecnologia esta llena de ventajas. Por ejemplo, Navas y Gulin
(2020) que hablan de las bondades de la tecnologia a nivel social, y quienes concluyen que a
la par del desarrollo de las TIC, ha estado el avance de ciencias y tecnologias basicas, lo que
conlleva a un periodo en que el conocimiento se ha convertido cada vez mas en un
protagonista social (p. 176), apoyados por Cuetos et al. (2020), hablando especificamente de
la tecnologia en la educacién, quien manifiesta en su trabajo que las TIC ayudan a generar un
entorno de aprendizaje que hace las ideas dificiles mas comprensibles, y el conocimiento mas
significativo (p. 288), y que las TIC son un mediador en todos los procesos de ensefianza-
aprendizaje, ayudando a la autorregulacion del estudiante (p. 301). Autores convencidos de
que el auge tecnoldgico es una gran oportunidad para replantearnos, y para potenciar las
destrezas humanas, lo cual nos lleva al desarrollo de este trabajo, pues la tecnologia es una

herramienta con miles de posibilidades para ser aplicada, y asi como tiene desventajas,

1 Articulo BBC: "La degradacién humana causada por la tecnologia ha sobrepasado algunos limites importantes”

- BBC News Mundo



https://www.bbc.com/mundo/noticias-54569277
https://www.bbc.com/mundo/noticias-54569277

también deberiamos poder utilizarla a nuestro favor en el dmbito en que nos desempenemos,

valiéndonos de las ventajas que igualmente ésta nos ofrece.

En el caso del aula de clase, podemos observar que muchos estudiantes, gracias a los
dispositivos tecnoldgicos y sus facilidades, y a que tienen gran cantidad de informacion a la
mano, se distraen facilmente, pierden el interés por la lectura, la escritura, y en general por
su formacidn académica, y utilizan la tecnologia para que realice ciertas actividades por ellos;
por lo que el proceso de ensefanza-aprendizaje, y el desarrollo de algunas habilidades como
corregir un texto, se ve afectado; esto es debido a que el uso de las TIC no estd bien
encaminado por parte de algunos. Como mencionan Ehtiyar y Baser (2019), para que el uso
de las TIC sea el mds adecuado, docentes y familias juegan una funcidn esencial como factores
extrinsecos, destacando la influencia de los profesores en la creatividad de sus estudiantes,
aungue sean ya adultos (p. 122). Es evidente que la educacién es responsabilidad de
acudientes, directivos, docentes, y alumnos, sin embargo, el maestro se ha visto en la
obligacion de adaptarse a los vertiginosos cambios de la sociedad, ya que es el directo

implicado a la hora de impartir las lecciones en el salén.

Entonces, écdmo desarrollar las destrezas de los alumnos de una manera atractiva para ellos?
Y ¢Como aprovechar lo beneficioso de la tecnologia en el aula? Es necesario que el formador
se valga de las herramientas que mas le convengan para su cometido; y es por ello por lo que
la gamificacion es una excelente técnica para aplicar en clase, ya que puede abarcar los
diferentes tipos de aprendizaje de los estudiantes, sirve tanto para enseflar como para
evaluar, y puede basarse en los gustos e intereses de los aprendices. Sin embargo, es necesario
tener clara la diferencia entre la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos, pues estas
metodologias no son lo mismo. Cornella, Estebanell y Brusi (2020) nos aclaran las diferencias,
y sintetizan el aprendizaje basado en juegos como una metodologia que utiliza el juego con el
fin de aprender a través de él y que sirve para trabajar conceptos determinados (p. 9), lo que
indica que al terminar el juego todo para ahi; mientras que la gamificacidn va mas alla de esto,
y nos dicen que consiste en generar un espacio en el que el participante se vuelve el
protagonista, y donde avanza para superar un reto planteado bajo la utilizacién de elementos

del juego, y que es una experiencia que dura en el tiempo (p. 12.)

Ambas metodologias enfatizan en la importancia del juego para el aprendizaje, y sus grandes

beneficios para el desarrollo de destrezas en general, sin embargo, la gamificacion lleva el



proceso de enseifanza-aprendizaje a una inmersién completamente beneficiosa para alumnos
y maestros, debido a que el jugador ya no es ajeno al juego, sino que hace parte de él. Si nos
remitimos a Kapp (2012), experto en aprendizajes a través de videojuegos, encontramos que
plantea que el juego favorece el razonamiento y la planificacidn, y que enseia conocimiento
gue antes se aprendia sélo por memorizacion - «conocimiento declarativo» - a través de
diversas técnicas de gamificacion, tales como: “elaboracién” o asociacidon de informacion
nueva con informacién anterior; “organizar” hechos en grupos logicos; asociar una palabra
con una imagen; contenido repetido; incorporar informacion a las historias; clasificar

informacién en diferentes grupos o relacionar términos con sus definiciones. (p. 5).

Se hace evidente la influencia de los juegos sobre las personas, y su gran potencial para el
desarrollo y fortalecimiento de las diferentes destrezas humanas; idea que Gee (2003),
investigador estadounidense, refuerza al apreciar que, en el mundo de hoy estamos
permeados de imagenes, simbolos, graficos, diagramas, artefactos y muchos otros simbolos
visuales completamente relevantes para nuestra percepcién del mundo (p. 13). Es
indispensable, entonces, hacer uso de las herramientas audiovisuales y la gamificacion para

tener un proceso de ensefianza-aprendizaje integral y exitoso.

Por todo lo anterior, se considera relevante utilizar la gamificacion como metodologia para la
ensefianza del lenguaje, apoyada en el desarrollo de un itinerario virtual debidamente
planeado en un cronograma especifico, y el cual obedecerd a una narrativa conductora,
enriquecida con diferentes elementos, tales como videos, mapas mentales, infografias,
podcasts, juegos de preguntas, retos, etc. Que llevard a los alumnos a conectarse con el tema
de interés, y a potenciar sus capacidades en el drea de espafiol y literatura, al hacer parte de

activa y directa del conocimiento a adquirir.



1.1. Justificacion y planteamiento del tema elegido

En el proceso de aprendizaje de una lengua, ya sea la materna o un segundo idioma, debemos
considerar varios elementos, tales como la adquisiciéon de vocabulario y la precision fonética,
entre otros, para el desarrollo de las 4 competencias basicas (escritura, lectura, escucha y
habla). La gamificacién comprende dichas competencias, abordadas por medio de juegos y
tareas, tales como canciones, grabaciones, role plays, historias, entre otros, que estimulan las
diferentes inteligencias y habilidades del ser humano, no sélo para el aprendizaje de un tema
especifico, sino para cualquier drea de desempefio. Por ello, es de suma importancia la
implementacion de esta estrategia en el aula, ya que significa poder manejar infinidad de
recursos Utiles para todas las formas de aprendizaje, y diferentes tematicas a tratar; asi como

para mantener la motivacidn constante de los alumnos.

Entonces, écomo desarrollar las macro destrezas del lenguaje de una manera atractiva para el
alumno? En este caso, para la ensefianza de espafiol y literatura, en un grupo de 25
estudiantes de grado octavo (12 a 14 afios), 11 hombres y 14 mujeres; de un colegio privado
en el casco urbano, y en el ultimo periodo del afio escolar; se utilizaran libros de autores
colombianos, y laidea de un viajero en el tiempo, para generar la narrativa y un hilo conductor

en la gamificacion.

1.2. Objetivos del TFE

1.2.1. Objetivo general

Crear una propuesta de gamificacidon en el aula para incentivar la lectura y la escritura en

basica secundaria.

1.2.2. Objetivos especificos

1. Aplicar unitinerario virtual inspirado en narrativas especificas basadas en la literatura,

como medio inspirador para la lectura y la escritura.

2. Definir y disefiar el material enriquecedor, como medio del cual los alumnos

desarrollaran el proceso de lecto-escritura.



3. Planear y desarrollar la narrativa conductora del itinerario virtual, como medio de

facilitador del proceso lecto-escritor.

4. Integrar e incorporar elementos transversales del area de historia, necesarios para
lograr un aprendizaje mas significativo en la asignatura de lengua y literatura, y para la

vida.

5. Valorar los resultados de la aplicacién del itinerario virtual, con el fin de revisar su

pertinencia dentro del drea de lengua y literatura.

2. Marco teorico

Para conocer mejor la obra de los autores tratados para este trabajo, es posible remitirse a los
siguientes repositorios: bibliotecas virtuales de la universidad UNIR, Espafia, y la universidad
EAFIT, Colombia; Google Scholar; revistas académicas como ReiDoCrea; portales web de
noticias como BBC News Mundo; plataformas educativas como economipedia.com y
colombiaaprende.edu.co; revistas online como International Journal of Educational
Psychology; y portales de informacion cientifica como Dialnet.unirioja.es. Utilizando palabras
clave como: gamificacidn, aprendizaje basado en juegos, tecnologia, tecnologia educativa,

literatura, lenguaje, destrezas del lenguaje, habilidades linglisticas, educacion, y ensefianza.

Para hablar de la gamificacién como motor inspirador y desarrollador de la lectoescritura, es
necesario remitirse a expertos como Karl Kapp, quien brinda un andlisis completo sobre la
utilizacion de las dindmicas del juego en la educacion, asi como Andrzej Marczewski, disefiador
y consultor de gamificacidn, y creador de los tipos de usuarios de HEXAD Gamification. Entre
otros autores como Pere Cornella, Meritxell Estebanell y David Brusi, quienes proporcionan

un panorama general sobre la gamificacién y el aprendizaje basado en juegos.

Igualmente, al buscar la potencializacion de las destrezas del lenguaje, es importante
referirnos a Peird, experta en direccién de empresas digitales y especialista en creacién de

contenidos digitales, quien habla de las habilidades comunicativas bdasicas; a Arizaga, a



Mendieta Bermeo y Vera, y a Luzuriaga y Varguillas, quienes hicieron estudios juiciosos
referentes a las estrategias y técnicas ludicas para el desarrollo de las macro destrezas del
area de lengua vy literatura: leer y escribir. También se toman en cuenta estudios sobre
estrategias ludicas para desarrollar la lectoescritura mediante plataformas especificas como

Liveworksheets o Genially.

Asi mismo, se habla de la literatura como elemento motivador para la lectoescritura, por lo
gue se hace necesario remitirse a Garazi Ldpez, quien se enfoca en las tertulias literarias para
el desarrollo de las habilidades lingliisticas y habla de ello en el International Journal of
Educational Psychology; y a Sheikh, Suleman, Sadiq, Parveen y Javed, investigadores

pakistanies, quienes ahondan en Ensefianza del lenguaje a través de la literatura.

Finalmente, las tecnologias educativas para la ensefianza del lenguaje son de suma relevancia
para trabajar la gamificacidn y las habilidades lingliisticas, por lo que es indispensable definir
la terminologia especifica y clarificar conceptos como el de tecnologia educativa, para lo cual
acudimos a autores como Pérez, quien nos presenta una revision conceptual sobre el tema; al
igual que Coll, Diaz, Engel y Salinas, quienes relacionan diferentes evidencias de aprendizaje
en practicas educativas mediadas por tecnologias digitales, y Diaz, Acid y Fernandez, quienes
presentan una nueva plataforma digital de variedades del espafiol; finalmente, tenemos a
Vazquez, fildlogo y pedagogo espafiol, quien contribuye con el analisis de la escuela, el
curriculo, y la tecnologia educativa, y a Romero y Garcia, investigadores espafioles, los cuales

ahondan en las metodologias y procesos didacticos para favorecer el aprendizaje.

2.1. La ensefianza de las habilidades lingtisticas y la literatura

Las habilidades lingliisticas son parte esencial en el proceso de ensefianza-aprendizaje del
lenguaje, lalengua, y la literatura, puesto que permiten a la persona expresarse e intercambiar
ideas para llegar a nuevos conocimientos; y, como plantea Rosario Peird (2020) en su
publicacidn en linea titulada Habilidades Comunicativas, estas capacidades favorecen una
comunicacidn efectiva, y se van desarrollando a lo largo del tiempo. En este sentido, las macro
destrezas del lenguaje y la competencia comunicativa estan directamente relacionadas entre
si, y entrelazadas con las percepciones individuales del mundo, y la propia experiencia,

permedndose de lo social, lo cultural, lo afectivo, etc. De ahi la importancia de trabajar estas



destrezas, no sdlo en la escuela sino para la vida. Es por esto por lo que se vuelve imperativo
dotarnos de instrumentos que faciliten la labor de desarrollar en los alumnos las habilidades
lingliisticas, tales como las competencias gramatical o lingliistica, semadntica, textual o
discursiva, y pragmatica, resumidas en hablar, escribir, leer y escuchar, que permiten al ser
humano producir, comprender e interpretar mensajes, y emitir juicios sobre estos, llevando
el acto comunicativo a una culminacion adecuada. (Para mas informacion sobre estas
competencias se encuentra el portal web del Centro Cervantes, especificamente el Diccionario
virtual de términos clave ELE?); ya que estas destrezas van estrechamente relacionadas con el
desempeiio del ser humano en cualquier dmbito de su vida, implicando pensamiento critico,

pensamiento légico, creatividad, etc. E influyendo en su forma de ver y apropiarse del mundo.

Con esto claro, y para poder hablar de un desarrollo efectivo las habilidades linglisticas, es
necesario centrarse en las necesidades del mundo actual, ya que todo ha cambiado y sigue
cambiando vertiginosamente. Debemos entonces desprendernos de muchos de los enfoques
y técnicas utilizadas tradicionalmente, y comprender que, aunque hoy en dia encontramos
estudiantes muy distintos a los de afios atrds, pues su cosmovision obedece a la
contemporaneidad; también contamos con un sinfin de herramientas que podemos utilizar
para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje con respecto a las habilidades linglisticas;
gracias a estudios sobre el comportamiento, el cerebro, y a la tecnologia. Si tiempo atras la
educaciéon lingliistica tenia planteamientos mds formales de ensefianza de las lenguas,
enfocados en transmitir conocimiento gramatical y luego literario, en la actualidad se acude a
un enfoque comunicativo encaminado al aprendizaje gradual de las habilidades comunicativas

comunes en la vida de cualquier persona.

2.1.1. COémo desarrollar las 4 habilidades linglisticas

Para encaminarse hacia la percepcién actual de las macro destrezas del lenguaje, y las nuevas
formas de trabajarlas, se puede empezar por aludir a la lidica, el juego, la inmersidn, y la
tecnologia, como elementos fundamentales en los procesos de ensefianza-aprendizaje, pues

brindan al ser humano la conexidon emocional que necesita como ayuda para el aprendizaje y

2 https://cvc.cervantes.es/ENSENANZA/biblioteca ele/diccio ele/indice.htm



https://cvc.cervantes.es/ENSENANZA/biblioteca_ele/diccio_ele/indice.htm

la asimilacién de nueva informacion, al igual que fomentan la socializacidn y el reto a utilizar
todas las capacidades fisicas y mentales para el desarrollo de las actividades. De esto nos
hablan Almeida y Arizaga (2020), quienes tratan las estrategias ludicas para el desarrollo de
las habilidades linglisticas, y afirman que el juego, como eje de las actividades ludicas, es una
actividad que produce bienestar y alegria, que impulsa el desarrollo integral de la personalidad
y la creatividad de la persona (p. 20). Asi mismo, plantea que las actividades ludicas fomentan
la autoestima y la independencia y autogestion, asi como la socializacién. Mendieta, Bermeo
y Vera (2018) apoyan que las actividades ludicas fomentan la diversion al aprender, y generan
inconscientemente experiencias, reglas, normas, valores y actitudes, que permiten el
desarrollo psico-social del nifio, y que ademas influencia la estructuracién de la personalidad”
(p. 2). Es debido a esto que este tipo de dindmicas se han utilizado en la educacién, a lo largo
de la historia, para resolver diversas situaciones en distintas areas del conocimiento, y que en

la actualidad estan mds vigentes que nunca.

Hoy vemos en gran medida que la lengua, y la apreciacidon que el hablante tiene de ésta, esta
indiscutiblemente unida a la emocidn y al sentimiento provocado por la ltdica, y también por
las imagenes y elementos audiovisuales que la acompanan; asi que el idioma y su ensefianza
no se puede desligar del mundo visual, especialmente, porque nos desenvolvemos en un
ambiente donde abunda mas lo audiovisual que sélo lo escrito, y donde buscamos conexiones
emocionales con nuestro entorno. Estos elementos audiovisuales sintetizan la semiética y el
lenguaje escrito y oral, de una manera profunda pero entretenida, lo que ayuda al
fortalecimiento de capacidades como la lectura y la escucha, asi como ayuda a desarrollar el
analisis discursivo, mas profundamente que al sélo leer un texto o escuchar a alguien
hablando; debido a que en un mismo elemento se relacionan los diferentes tipos de lenguaje,
y se genera la asociacion de todos los componentes por parte del individuo; las habilidades

del lenguaje pueden unirse y conectarse mediante lo audiovisual.

Y es aqui donde se evidencia que la manera mas efectiva para desarrollar las habilidades del
lenguaje en clase es incluir e incorporarlas todas, por medio de juegos y actividades que
mezclen varias destrezas al mismo tiempo; debido a que en la vida real no hacemos distincién
de cada una cuando, por ejemplo, tenemos una conversacién con alguien, pues vemos y

escuchamos, comprendemos lo que nos dicen, nos hacemos a nuestras propias ideas, y



finalmente producimos una respuesta; o al leer un articulo o un libro, que viene acompafiado

de imdgenes, y el cual analizamos para luego tener claro nuestro criterio frente a éste.

2.1.2. Lla Literatura en el desarrollo de las habilidades linglisticas

Adentrdndonos en la literatura como herramienta importante para el desarrollo de las
habilidades linguisticas, vemos que el aprendizaje lingliistico no puede desligarse de la
literatura, ya que quien lee adquiere suficientes herramientas para escribir y hablar con
propiedad. Hay la adquisicién de nuevo vocabulario y apropiacién de estructuras de una
manera casi inconsciente, asi como estimulacién de la imaginacién. Igualmente, es leyendo
que se descubren temas de interés, y la manera de escribir que mas se adecua a las
particularidades de cada uno. Tampoco hay que olvidar que al leer se gana conocimiento, pues
la literatura proporciona un vistazo a infinidad de realidades, lo cual es muy valioso a la hora
de comparar posturas y de argumentar, ya sea de una manera escrita u oral. Se escribe y se
habla mejor de lo que se conoce bien, y la literatura es un gran medio para echarle un vistazo

a multiples temas que pueden cambiar y mejorar la percepciéon del mundo.

Mendieta, Bermeo y Vera (2018) comentan que la lectura lleva a después crear, y el desarrollar
la escritura partiendo de circunstancias comunicativas reales, constituye una manera distinta
de acercamiento a la lengua vy la literatura, ya que esto fomenta la libre comunicacién vy el
desarrollo de las competencias escuchar, hablar, leer y escribir. Asi mismo, Luzuriaga y
Varguillas (2021), aprecian que la lectura y comprension lectora refuerzan la expresién oral y

escrita, asi como la escucha y la concentracién en las actividades que realizan” (p. 14).

Estas son importantes razones por las que, a la hora de la estructuracién de los curriculos en
la escuela, se vincula la linglistica con la literatura. Como ejemplo, el gobierno colombiano
estandariza los niveles educativos y los contenidos a trabajar segun el area especifica,
llamandolos derechos basicos de aprendizaje; los cuales encontramos en la plataforma virtual
colombiaaprende.edu.co. Para Lenguaje, se proponen los contenidos linglisticos de la mano
de los contenidos en literatura, enriqueciendo cada etapa del ciclo escolar, escalando desde
lo mas basico hasta lo mas complejo, y con miras a la comprensién y a la argumentacién

consciente; reflejando lo esencial de del vinculo entre ambas disciplinas.



2.1.3. La Literatura como elemento motivador para la lecturay la escritura

Ahora bien, es necesario generar en el estudiante la motivacion suficiente para que se atreva
y disfrute leer, escribir, y hablar, a la par con el desarrollo de las habilidades lingliisticas por
medio de actividades sustanciales, ludicas, y enriquecidas audiovisualmente. Y es ahi donde
el docente entra a jugar un rol preponderante, ya que es el encargado de generar un ambiente
correcto para que los alumnos lean y se apropien de lo que estdn leyendo, y para que se
sientan suficientemente cdmodos a la hora de aportar desde sus experiencias y criterios. Se
trata de brindarles un espacio seguro y adecuado para que se hagan ideas mas precisas de lo
que estan percibiendo, y analicen y se aduefien conscientemente de la informacidn obtenida;
y para que su imaginacién vuele a la hora de buscar maneras de plasmar y expresar lo que la
lectura haya provocado en ellos. Espacios donde sus gustos y particularidades sean tenidas en
cuenta, donde se sientan validados y no juzgados, y donde se les facilite elementos
complementarios para poder entender mejor a lo que se enfrentan, asi como informacion e

instrucciones claras y organizadas.

Lépez (2019), quien trabaja las tertulias literarias como elemento motivador para el desarrollo
de las habilidades lingtisticas, plantea que el acceso a la lectura y reflexion colectiva sobre
ésta brinda la oportunidad de conectar, ordenar y expresar ideas, respaldadas por los textos
y por las interacciones con los compafieros; lo cual aumenta la motivacién de los alumnos,

pues se motivan a buscar un argumento para apoyar y defender sus opiniones. (p. 60).

Por tanto, si queremos que los alumnos se interesen en lo que leen y luego hablen o escriban
bien, se puede apelar a que hagan vividas las lecturas, sea usando ayudas audiovisuales, o en
tertulias literarias con sus pares, es una manera asertiva de involucrarlos y hacer que se
apropien de su proceso de aprendizaje, y de las actividades y ejercicios que en él estan
envueltas. Es decir que, si el maestro se preocupa por reconocer en sus estudiantes sujetos
repletos de afinidades y anécdotas, y de opiniones vélidas, lograra comprender que cada uno
tiene una manera diferente de ver el mundo y de expresarse, y encontrara la manera de
encender en sus alumnos la chispa de la curiosidad y una gran motivacidon. Lo mejor es un

proceso experiencial, donde el descubrimiento, las ideas, y el conocimiento, fluyan.

Es esencial darle la importancia necesaria al lugar de proveniencia del alumno, al vocabulario
que utiliza, a la musica o programas que le son mas familiares, a sus gestos, a su edad, etc. Ya

que estos son indicadores del tipo de literatura, juegos, y material audiovisual que tendria



éxito durante las clases y en todo el proceso educativo; al igual que ayuda a tener una vision
mas clara de coémo interpretar y calificar sus producciones escritas u orales. Y ya teniendo
claro que es necesario basarse en las caracteristicas de los estudiantes, para asi lograr tener
éxito en el proceso de ensefianza-aprendizaje, puntualmente de las habilidades linguisticas,
comprenderemos que al mundo de hoy lo mueve la tecnologia y que los estudiantes son

“nativos digitales”; y de ahi la necesidad una educacién gamificada.

Cornella, Estebanell y Brusi (2020) afirman que el juego estimula fisica y mentalmente, v,
ademas, ayuda a conseguir habilidades practicas, sirve como ejercicio, tiene un rol educativo
y contribuye al desarrollo y el equilibrio psicolégico (p. 7); y plantean que gamificar consiste
en construir escenarios donde los participantes sean los auténticos protagonistas, y donde
pueden avanzar para lograr un reto propuesto; y que suele tratarse de un aprendizaje
experiencial (P. 12); Lo que va de la mano con las ludicas que enriquecen la gamificacion, y
con la utilizaciéon estrategias como las tertulias literarias, puesto que complementa
perfectamente el momento en que los estudiantes deben leer, ya que el docente puede
brindarles material audiovisual que los ayude en la lectura, y puede gamificar las discusiones
post lectura, volviéndolas experienciales al asignar tareas y roles a los educandos. Es por esto

por lo que es indispensable ahondar en esta técnica de aprendizaje.

2.2. La gamificacion dentro de |la ensefianza de la LingUistica

Kapp (2012) define la gamificacién en la docencia como la aplicacién del pensamiento de juego
para resolver problemas y promover el aprendizaje utilizando todos los elementos de juego
apropiados (p. 15). Y Cornella, Estebanell y Brusi (2020) plantean que el juego esta en apogeo
en todas sus modalidades, y que en la educacién podemos tomar ventaja de esa moda y
convertirla en oportunidad para utilizar los elementos de juego, y asi generar experiencias de
aprendizaje (p. 6). Siguiendo estas definiciones, también se considera que la gamificacion
puede ser una aplicacién muy interesante para resolver problemas y agilizar el pensamiento
l6gico de los estudiantes, y ya que estamos permeados por la tecnologia y por un sinfin de
elementos audiovisuales con los que convivimos a diario, es inevitable aludir a estos
grandiosos recursos para tener acierto en el proceso educativo; no sélo porque en lo

audiovisual convergen todas las habilidades lingliisticas, sino porque también es un elemento



motivador mds que simplemente lo que vivimos a diario. Cuetos et al (2020), asegura que un
escenario educativo basado en las TIC ayuda a que ideas dificiles se hagan mas comprensibles,
por lo que el alumno construye el conocimiento de manera significativa (p. 288). La realidad
es muy amplia, y una gran manera de sintetizarla es mediante la gamificacidn, pues se puede
basar en micro mundos donde se observan diferentes factores que en el mundo real son
dificilmente contemplables. Como ejemplo, pensemos en la lectura de un libro del cual la
trama estd situada en la década de los afios 20, y que, aunque el autor describa
fascinantemente cada detalle, aun quedan cosas por imaginar y comprender. Para ello,
podemos valernos de la tecnologia para ambientarnos mejor en la época vy el lugar, utilizando
videos e imagenes alusivas, y, por qué no, participando de un ambiente gamificado que nos
lleve por esos espacios y a esos momentos especificos. Kapp (2012) plantea que lo abstracto
de los juegos brinda ventajas sobre la vida real, ya que simplifica los conceptos complejos y
los compacta, asi, los jugadores detectan causas y efectos, debido a que no estdn separados

como en la realidad, y las conexiones entre eventos son mas faciles de entender (p. 2).

De esta manera se facilita la lectura y su comprensidn, ya que se presta mas atencion a lo que
se lee, al tener un contexto inmersivo, y al ya tener juicios mas exactos de lo que se esta
leyendo; asi como ayuda adquirir el conocimiento suficiente para luego argumentar de una
manera escrita u oral. Asi, la gamificacién favorece el desarrollo las destrezas del lenguaje,
apelando a la motivacién para que los alumnos lean, escuchen, escriban, y se expresen
oralmente; ademas de que una experiencia de este tipo es un espacio donde convergen
factores como: jugadores, pensamiento abstracto, retos y desafios, reglas, interactividad,
retroalimentacion, resultados cuantificables, y emocionalidad; todo dentro de un sistema
estructurado y controlado. Por esto entendemos que se hace imperativo el uso de la

gamificacién dentro del proceso educativo en el mundo actual.

Sin embargo, aunque la gamificacién es similar al aprendizaje basado en juegos, las diferencias
son claras; tal como plantean Cornella, Estebanell y Brusi (2020), el Aprendizaje Basado en
Juegos consiste en usar un juego para provocar aprendizajes, mientras que la Gamificacion es
la utilizacion de elementos de juego para disefar experiencias de aprendizaje, y gue como son
planificadas siguiendo las pautas que caracterizan esta metodologia, se convierte en
propuestas atractivas y motivadoras (p. 5). Lo que implica que la gamificacion va mas alla de

la sola utilizacion del juego, y toma como indispensable generar todo un ambiente de



inmersiéon. Para el cual es completamente valido y necesario apoyarse en los recursos
tecnoldgicos al alcance, tales como los componentes audiovisuales que se pueden emplear en
la gamificacion como motivantes que ayuden a mejorar las destrezas del lenguaje. Con todo
esto se remarca el alcance y la eficacia de los recursos audiovisuales, y surge la necesidad de
ahondar mas en ellos, asi como de profundizar en las ventajas de llevar la educacién a un acto
experiencial por medio de estos. Por ejemplo, un estudiante en un aula de lenguaje dedicado
a una lectoescritura real, y no a un aprendizaje pasivo, debe estar dispuesto a asumir la
identidad de un personaje, un escritor, un solucionador de problemas y hacedor. El alumno
debe ver y establecer conexiones entre esta nueva identidad y las experiencias pasadas que
lo han formado. En definitiva, esa inmersién que se siente tan real es la que impulsa al
estudiante a tener éxito en el proceso. El sélo pensar en el desafio hace que los participantes
de la gamificacién den lo mejor de si para alcanzar los objetivos; y como hay reglas
estructuradas, y una constante retroalimentacion, los alumnos van siendo llevados por las
diferentes emociones que el curso de las actividades produce en ellos, generando una mejor
experiencia y un mejor aprendizaje. Como afirma Yu-kai Chou (2015), desde el principio las
personas han tratado de hacer que las tareas existentes sean mas llamativas, motivadoras e
incluso “divertidas” (p. 13), y la gamificacién, con todo lo que conlleva, logra llevar a cabo este
cometido, aln mas en la educacién. Entonces, es imperativo ahondar en las tecnologias

usadas para la gamificacidén, y para la educacidén en general.

2.3. Tecnologias educativas

La tecnologia educativa (TE) son todos aquellos elementos utilizados en el proceso de
ensefianza-aprendizaje que facilitan la comunicacién y la transferencia de conocimiento.
Pérez (2022) las define como la manera de impulsar la adquisicion de conocimientos por parte
de los alumnos, a través del uso de recursos y dispositivos como cine o video, radio, television,
multimedia informatica, etc. (p. 130), y plantea que la TE se interesa en los dispositivos y
herramientas audiovisuales e informaticas mds nuevas (p. 131). Sin embargo, aunque las
tecnologias van cambiando a través de los afios, y los docentes ya no emplean tanto los
recursos tradicionales como el tablero, tarjetas o fichas, carteles, etc., también existen

instituciones educativas de bajos de recursos, que no cuentan con equipos de cdmputo ni



conectividad, y que deben utilizar tecnologias educativas analdgicas, mecdanicas, manuales o

impresas proporcionadas por bibliotecas o centros de recursos.

La tecnologia educativa es interdisciplinar, de lo cual también habla Pérez (2022) al mencionar
la psicologia, la didactica, la informatica, etc., como disciplinas complementarias a la TE (p.
128). Entonces, para poder hacer un uso adecuado de las tecnologias en la educacién es
necesario tener en cuenta, no sélo elementos informdticos y audiovisuales, sino también la
parte psicosocial de los alumnos, y las didacticas especificas mas adecuadas para cada
estudiante y para cada contexto; como ya se habia mencionado antes, se trata de tener
presente al educando como individuo Unico y experiencial, y de ir adaptdndose a los cambios
y el desarrollo que vienen con los afios y las nuevas generaciones. Por ello, es conveniente
puntualizar las tecnologias utilizadas en la actualidad en el escenario educativo, que, aunque

existen muchisimas, abordaremos sdlo las pertinentes para esta propuesta educativa.

2.3.1. Tecnologias educativas utilizadas en la actualidad

Durante los uUltimos afos se ha visto el apogeo de la tecnologia y ésta ha ido avanzando
vertiginosamente, permeando todos los dambitos del ser humano incluida la educacion; los
curriculos han tenido que ser adaptados conforme al desarrollo tecnolégico que se ido
presentando, al igual que las metodologias para la ensefianza. Sdnchez (2023) plantea que a
principios de siglo las instituciones se percatan de la importancia de las tecnologias en el
sistema educativo, y empiezan a invertir recursos en ello (p. 2), y es ahi donde la escuela
empieza a valerse de un din fin de elementos tecnoldgicos de gran ayuda para el proceso
educativo. Es de notar que la pandemia de covid19, en el afio 2020, impulsé aln mas este
proceso de desarrollo tecnoldgico. Tapia (2020) hace un recorrido por los diferentes
escenarios en los que, a nivel de institucidn educativa, se utilizan la TE, y menciona el ambito
administrativo y el espacio académico (p. 17), hablando también de recursos como
computadoras, internet, softwares, entre otros, como elementos tecnolégicos para la

educacion. Es necesario, entonces, identificar estas tecnologias educativas de la actualidad.
e Software educativo

Un software es un programa o aplicacién informatica que se utiliza con fines especificos. Coca

y Pérez (2020), es su articulo sobre el tema, comentan que una aplicacidn se vuelve software



educativo si ha sido creada con intencionalidad didactica de apoyar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Hay varios softwares educativos, como por ejemplo iSpring Suit y Adove

Captivate, entre muchos otros.
e Blog educativo o edublog

Quintas (2020) habla del blog, especialmente el educativo, y plantea que, aunque éste inicio
a finales de los afios 90, tuvo su mayor desarrollo a principios del nuevo milenio, llegando a
existir hoy en dia los fotoblogs o blogs graficos, videoblogs o “vlogs”, y los audioblogs; donde
se pueden generar foros de debate, plasmar experiencias educativas, y compartir
conocimiento e informacién educativa. También estan los blogs corporativos de las
instituciones (p. 119). Hay varios recursos para la creacién de blogs, como por ejemplo

Wordpress y Blogger, entre muchos otros.
e Plataformas educativas interactivas

Zuia, Romero y Palma (2020) definen las plataformas virtuales como un grupo de elementos
tecnoldgicos que sirven para el proceso de aprendizaje del alumno de manera individual y
social; asi como una herramienta virtual que sirve para la interaccion entre el profesor y el

alumno (p. 2). Hay varias plataformas educativas como Genially y Schoology.
e Recursos educativos abiertos (REA)

Los REA son recursos educativos digitales que se encuentran en linea nivel mundial, y que, tal
como menciona Colome (2019), ofrecen acceso abierto mediante a recursos liberados con una
licencia de uso no comercial. Hay varias plataformas donde se encuentran estos recursos, tales

como Wordwall, o Islcollective, entre muchos otros.

Aunque hay autores como Sanchez (2023), que se cuestionan acerca de la utilizacion de la
tecnologia en la educacién, ya que menciona que en la actualidad se presentan muchas
oportunidades, pero también hay muchos riesgos, y que la tecnologia es importante, pero no
garantiza la generacidon de avances educativos (p. 2); también estan los que ven en estas
herramientas el mayor apoyo para las labores educativas y profesionales. Se tendran en
cuenta ejemplos de la utilizacion de las tecnologias para la educacién exitosa, modelos que

serviran de referencia para la implementacion practica de la teoria aqui planteada.



2.3.2. Implementaciones exitosas de las tecnologias del aprendizaje

Buitrago, Ropero y Chiappe (2023), en su trabajo llamado Representacion y aprendizaje de
concepto en Twitter: un andlisis de tuits como huellas digitales, analizaron los tuits realizados
por los alumnos donde respondian a preguntas de los docentes sobre conceptos tratados en
clase, observando el contenido, el contenedor (abreviaturas propias de la escritura digital), y
el contexto (tono emocional); complementando con el andlisis del nimero de palabras y
oraciones utilizadas en los tuits, y el momento del dia en que se publicd. Llegan a la conclusiéon
de que los tuits realizados por los estudiantes demuestran su comprension de los temas vistos
en el curso, y como ellos mismos comentan, eso es informacién pertinente para el estudio

profundo de los procesos de ensefianza y aprendizaje (p. 17).

Garcia y Escribano (2023), en su trabajo llamado Gamificacion, pandemia y aprendizaje de la
historia de las ideas. Experimentos en el contexto Core Curriculum, presentan y analizan una
prueba de gamificacién con base en juegos para la ensefianza de la historia y la filosofia,
valiéndose de 10 actividades Iudicas. Este proyecto se desarrolla a través de Zoom. Los autores
concluyen que las especificidades del juego a lo hicieron apto para que los estudiantes se
sintieran inmersos en una ficcidon que trascendia la virtualidad (p. 11), y que, gracias a esto, la

comprensién de las tematicas abordadas fue exitosa.

Diaz, Acid y Fernadndez (2020), es su trabajo llamado Lengua y tecnologia: una plataforma
colaborativa para la ensefanza-aprendizaje de variedades del espafiol, presentan una
plataforma digital de acceso abierto y de cardcter colaborativo orientada a la ensefianza-
aprendizaje de las variedades del idioma espafiol; donde se almacend, gestiond, preservé y
dio acceso a recursos lingliisticos del espafiol, tanto en texto y enlaces, como en imagenes y
video. Estos comentan que los alumnos producen contenidos para afiadir a la plataforma y a
los que se podran acceder posteriormente (p. 780), lo que enriquece el proceso de ensefianza-
aprendizaje, ya que los alumnos se hacen participes de su educacién al crear contenido, y se

genera una colaboracidn entre pares.

Tapia, Garcia, Cardenas y Erazo (2020), en su estudio llamado Genially como una herramienta
diddctica para desarrollar la redaccion creativa en estudiantes de bachillerato, analizan e

implementan la plataforma Genially como una herramienta didactica Util para el desarrollo de



la redaccidn creativa, creando y recreando diversos textos en forma creativa, con el fin de que
los alumnos sean competentes comunicativamente en diferentes espacios de la vida. Los
autores comentan que lo ventajoso de utilizar esta plataforma es que ofrece variedad de
contenidos que se pueden crear, es muy amigable, y, en el icono de ayuda dispone de
tutoriales facilitadores de la interaccién con la herramienta (p. 46), lo que motiva a los

estudiantes a continuar con el proceso.

Patifio, Garcia, Alvarez y Erazo (2020), en su estudio llamado Estrategias ludicas para
desarrollar la lecto-escritura mediante la plataforma Liveworksheets, analizaron el uso de la
plataforma interactiva Liveworksheets para el desarrollo de las destrezas de lectura y escritura
en los estudiantes, siendo esta herramienta util para transformar hojas de trabajo
tradicionales realizadas en formato pdf, jpg, doc, etc., en hojas interactivas que cuenta con
autocorreccion y que incluyen material multimedia. Estos comentan que Liveworksheets
cuenta con tareas interactivas con videos, pruebas, dibujos, etc., que pueden ser utilizadas de
acuerdo con la necesidad educativa que tenga cada asignatura, ya que con las fichas
interactivas se favorece el aprendizaje dindmico y creativo (p. 422). El material audiovisual
gue se puede implementar en esta plataforma es un valor agregado y completamente

necesario para enganchar a los alumnos e sus proceso de ensefianza-aprendizaje.

3. Contextualizacion y disefio del proyecto

En las dltimas dos décadas la tecnologia ha avanzado de una manera inimaginable, y es
incalculable la informacidn contenida y difundida por medio de ésta, lo que ha llevado a la
humanidad a un cambio drastico en toda su cosmovisiéon y formas de actuar. Debido a esto, el
apogeo tecnoldgico es una gran oportunidad para revisar y reconsiderar la manera en que se
han abordado las habilidades humanas, lo cual nos lleva al desarrollo de este trabajo, ya que
la tecnologia ofrece un sinfin de maneras para ser aplicada, y deberiamos aprovechar esa

ventaja en nuestros diferentes contextos.

En el caso de la educacion es notable que los estudiantes, gracias a los dispositivos
tecnoldgicos vy a la facilidad para acceder a la informacidn, perciben su proceso de ensefianza-

aprendizaje de una manera muy diferente a como era afios atrds; y ya que, en muchas



instituciones, y muchos docentes, no se han terminado de adaptar a los cambios de la
sociedad con respecto al desarrollo tecnoldgico, la formacidn se ve afectada y no tiene el éxito
deseado. Por lo cual, se ha decidido utilizar los avances tecnoldgicos implementados por
medio de la gamificacidn, para el desarrollo de destrezas en los estudiantes, especialmente
las del lenguaje, de una manera atractiva para el alumno mediante el uso la literatura. Se
utilizaran obras de autores colombianos, donde se muestran diferentes contextos historicos

segln la época y el movimiento literario, para generar la narrativa y un hilo conductor.

3.1. Contextualizacion

Se ha evidenciado que los estudiantes, en particular los de bachillerato, se distraen facilmente
con sus teléfonos o tablets durante las clases, pierden el interés por la lectura, la escritura, y
en general por su formacion académica, y utilizan la tecnologia, tal como el chat GPT o sitios
web donde encuentran trabajos ya hechos, para que realice ciertas actividades por ellos; por
lo que el proceso de ensefianza-aprendizaje, y el desarrollo de algunas habilidades como
analizar un texto, o corregir lo que se escribe, se ve afectado. Esto es debido a que el uso de
las TIC muchas veces no estd bien encaminado. Entonces, buscaremos desarrollar las macro
destrezas del lenguaje de una manera atractiva para los alumnos de grado octavo de un
colegio privado del casco urbano, en la asignatura de espafiol y literatura en el dltimo periodo
del afio escolar. Esto se hara mediante la implementacion de un proyecto gamificado,
siguiendo un hilo conductor basado en la literatura apropiada para el grado escolar y la edad
del alumnado; apoyados en los principios del andlisis y la proteccidn de datos, la programacién

y robdtica, las redes sociales, la neurociencia, el trabajo colaborativo, y en la innovacion.

3.1.1. Descripcién del centro educativo

La institucidn educativa es un colegio catélico privado situado en el casco urbano de la ciudad,
con facil acceso y transporte, y tiene alrededor 1.000 estudiantes de condicién econdmica
favorable. El centro educativo no sélo ofrece las actividades académicas regulares, tales como
las asignaturas de ciencias naturales y educacion ambiental, ciencias sociales, educacion
artistica y cultural, educacién ética y en valores humanos, educacién fisica, educacién

religiosa, lengua castellana e idiomas extranjeros, matematicas, y tecnologia e informatica;



sino también varias actividades extracurriculares, tales como clubes de literatura y politica,
escuela deportiva, porrismo, ballet, clases de arte y musica, semilleros de arte y ciencia,
vacaciones recreativas, etc., y diferentes jornadas especiales para los estudiantes, los papas,
o para toda la familia, tales como conciertos, escuelas de padres, eucaristias, celebraciones de
dias como el del nifio, el dia del amor y la amistad, dia de la familia, dia del profesor, primeras
comuniones, etc.; asi como también cuenta con diferentes camparias de concientizacion, tales
como el cuidado del medio ambiente, cuidado de la salud fisica y mental, desarrollo de la parte
espiritual, etc.. Ademads, es una institucién que participa en diferentes eventos académicos,
deportivos y artisticos de competencia, y que gracias a ello los estudiantes obtienen
experiencia y reconocimientos, para ellos mismos y para el colegio. El colegio cuenta con
espacios como biblioteca y centro de recursos, auditorio, salas de computacidn, laboratorios
de fisica y quimica, canchas, gimnasio, salén multiusos, sala de musica, saldn ludico, cocina
interactiva, zonas verdes, granja, y cafeteria y restaurante. Dentro de los materiales
encontramos pizarras inteligentes, proyectores, computadoras y tablets, plataformas vy
aplicaciones educativas institucionales, juegos diddacticos, elementos deportivos, entre

muchos otros.

3.1.2. Destinatarios del proyecto

La coordinacion e implementacién del proyecto sera llevada a cabo por parte del docente de
lengua y literatura, pues éste se encargara de generar el ambiente de inmersidén para el
desarrollo de la propuesta de gamificacién, dar explicacién de la dindmica a los estudiantes,
implementar las actividades, dar seguimiento al proceso, y calificar. El educador tendra el rol
de guia y motivador, y proporcionard las herramientas necesarias para que los educandos
realicen por si mismos las tareas propuestas, y proporcionando los espacios adecuados para

el desarrollo de las mismas.

El grupo es de grado octavo (estudiantes entre los 12 y los 14 afos). Son 25 alumnos, 11
hombres y 14 mujeres. Es un grupo muy diverso, que constantemente necesita trabajo
personalizado ya que hay disparidad en cuanto al desarrollo cognitivo. Con respecto a las
habilidades cognitivas, la mayoria de los estudiantes tienen las cualidades para comprender
los conceptos vy las explicaciones con claridad, para luego realizar las tereas asignadas sin

inconveniente; sin embargo, hay algunos a los que se les dificulta la interpretacién de temas



e instrucciones que no han tenido una aplicacidn previamente, para lo cual requieren material
concreto. Ademas, otros encuentran dificultad para comprender situaciones que se alejan de
sus realidades, y les es dificil dar su opinidn sin valerse de los casos particulares de su propia
experiencia. Con respecto a las habilidades socioemocionales y a las actitudes y disposiciones,
los alumnos se caracterizan por escuchar activamente cuando sus compafieros dan la opinion
o leen en voz alta para la clase, aunque en ocasiones esto se da para refutar los argumentos,
o debido a que no estdn prestando atencidn a la lectura; en general es un grupo con poca

motivacion hacia la lectura y escritura, aunque presenta una muy buena disciplina.

4. Desarrollo del proyecto

Se desarrollara un itinerario virtual en Genially, planeado en un cronograma especifico que se
llevard a cabo durante 4 semanas, en 8 sesiones de clase, cada una de las cuales estara
enriquecida con diferentes elementos, tales como videos, mapas mentales, infografias,
podcasts, juegos de preguntas, retos, etc. Que llevard a los alumnos a conectarse con el tema
de interés, y a potenciar sus capacidades en el drea de espafiol y literatura. La clase de
lingliistica y literatura se lleva a cabo 3 veces por semana, por lo que se hara una clase de
explicacion de las temadticas, en las cuales los estudiantes deberan tomar apuntes
normalmente, y 2 clases de desarrollo del proyecto, donde los alumnos deberan realizar las
actividades propuestas. Asi mismo, los educandos deberan llevar registro de su produccién

escrita por medio de un portafolio fisico, que entregaran al finalizar el itinerario virtual.

4.1.1. Objetivos y competencias basicas de la propuesta de innovacién

El objetivo del proyecto es incentivar la lectura y la escritura, pues para la etapa en que los
estudiantes se encuentran, deben adquirir un buen nivel de analisis y comprensién de los
textos, reconocimiento de las caracteristicas y elementos textuales de los diferentes
movimientos literarios, valoracién y andlisis de la informacién, y elaboracién de textos
expositivos y argumentativos; ademas de tener conocimientos sobre la literatura colombiana
en sus diferentes épocas. Para esto, debemos definir los indicadores que nos permitan lograr

esta meta, los cuales se encuentran en colombiaaprende.edu.co. Estos son:



1. Reconocer las caracteristicas del romanticismo, realismo y costumbrismo colombiano.
2. Reconocer los elementos textuales del modernismo y vanguardismo, y de la literatura
contemporanea en Colombia.

Comprender un texto narrativo.

Identificar las diferentes relaciones logicas en un texto.

Modificar elementos de un texto narrativo.

o v M~ W

Elaborar un texto narrativo y expositivo segun la planeacidn realizada.

4.1.2. Metodologia

Para esta propuesta de innovacién se implementara como metodologia la gamificacidn, la cual
se desarrollard por medio de un itinerario virtual en Genially, utilizando como narrativa la idea
de un viajero en el tiempo que va pasando por las diferentes épocas en Colombia, donde el
estudiante debe permearse de la cultura y la literatura de cada momento histérico del pais, a
través de la lectura de textos de diferentes autores de diferentes movimientos literarios,
complementadas con material extra; y a través de una serie de preguntas sobre lo leido. El
nombre de la narrativa que le dara el hilo conductor a la experiencia gamificada sera “¢Y ahora
qué?”, haciendo alusion a la siguiente época que el viajero visitara, y a lo que éste debera

realizar para poder continuar el camino.

El itinerario virtual enriquecido con diferentes elementos, tales como videos, mapas mentales,
infografias, podcasts, juegos de preguntas, retos, etc.; partiendo del nivel de desarrollo de los
alumnos, asegurando la construccion de aprendizajes significativos, fomentando el principio
de “aprender a aprender”, modificando los esquemas de conocimiento que los alumnos
poseen, y propiciando una intensa actividad e interactividad por parte de los estudiantes. Esto
llevara a los educandos a conectarse con el tema de interés, y a potenciar sus capacidades en

el drea de espaiiol y literatura, y especialmente en la lectoescritura.

El proyecto sera dividido en 8 sesiones. 4 de ellas contaran con una lectura, material
complementario a ésta, y un quiz con preguntas sobre lo leido y su contexto; las otras 4
sesiones seran de produccion escrita u oral, complementadas con dinamicas grupales. Las

sesiones seran desarrolladas en el aula de clase o en espacios diferentes, tales como la granja,



el aula multiusos, el patio de recreo, el auditorio, la sala de computacién; todo a discreciéon
del docente, y dependiendo de la necesidad especifica de la sesién que corresponda, ya que
las sesiones de lectura necesitaran del acceso a un computador con red, mientras que las
sesiones de produccidn no. Igualmente, los materiales a utilizar dependeran de la actividad
que se realizard el dia en cuestién. Los materiales varian. Se utilizaran seran carteles y demads
elementos alusivos a la época que corresponda a cada sesién, para decorar el espacio y lograr
un ambiente de inmersion y mas experiencial; también se utilizaran hojas de papel o cartulina,

donde los estudiantes plasmaran su produccién escrita.

La programacién curricular para el grado octavo sigue los indicadores y objetivos antes
mencionados en el apartado de competencias bdsicas, por lo que no se hace necesario un
cambio en el curriculo, pues el itinerario virtual aqui planteado se enfocard en trabajar las
tematicas previstas para alcanzar los logros ya estipulados. Sin embargo, la metodologia del
centro educativo si se vera afectada, debido a que la institucién maneja metodologias
tradicionales, mientras que el proyecto innovativo utilizara la gamificacion como base. Esto
no afectara al resto de las dreas, ni incluird la participacion de otros docentes o de

coordinaciones.

4.1.3. Temporalizacion/Cronograma

La clase de lingliistica y literatura se lleva a cabo 3 veces por semana, por lo que se hard una
clase de explicacién de las tematicas, en las cuales los estudiantes deberan tomar apuntes
normalmente, y 2 clases de desarrollo del proyecto, donde los alumnos deberan realizar las
actividades propuestas. (Véase anexo 1, Diagrama de Gantt, o visualicese con mayor detalle

en el siguiente enlace:

https://drive.google.com/file/d/19NaDv-uH5AgKpMa8ubZaE60VACYYmS5Cp/view?usp=sharing).

4.1.4. Actividades

Las actividades estdn planeadas para que los alumnos se involucren con el contexto histérico
y social en el que vivieron los autores y las obras a leer fueron escritas, asi como para que
adquieran una comprensiéon adecuada de los movimientos literarios propios de cada época,

todo referente a la literatura colombiana. Igualmente, las actividades llevaran a los


https://drive.google.com/file/d/19NaDv-uH5AqKpMa8ubZaE6oVACYYm5Cp/view?usp=sharing

estudiantes a generar produccidn escrita y oral, para poder validar el desarrollo de las
capacidades linglisticas. Sus puntuaciones deberan ser subidas al apartado destinado para

ello en el classroom. Para ver a detalle la planeacion de cada sesidn, remitirse a Anexos a

En este enlace se puede visualizar el itinerario virtual de Genially:

https://view.genial.ly/6553bd6f44f71a00118f2e79/presentation-presentacion-esencial

En este enlace se pueden visualizar con mayor detalle todas las tablas de las sesiones:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Wv1soRX1jJDVY56jz3Dv1R6j4M-Qi-

PU/edit?usp=sharing&ouid=111478105295222434559&rtpof=true&sd=true

4.1.4.1. Sesion 1: El Romanticismo

En esta sesidon se mostraran los autores del romanticismo colombiano, y se trabajard una obra
del mismo movimiento literario, Maria de Jorge Isaacs. El texto sera un audiolibro y estara
complementado con un video sobre el contexto histérico y social en el que vivié el autor y en
gue la obra fue escrita, y sobre el romanticismo, ademas de juegos interactivos sobre el libro,
el autor, y el contexto. Para finalizar, el alumno debera responder unas preguntas para ganar
el pase al siguiente destino. Los estudiantes tendran una hora de lectura, y media hora para
el desarrollo de las demas actividades propuestas. Esta sesién se realizard en la sala de
cOmputo, ya que, para acceder al itinerario interactivo, la lectura, y las actividades
complementarias, es necesario un computador con acceso a internet. Esto ayudara a las

actividades de la sesion 2.


https://view.genial.ly/6553bd6f44f71a00118f2e79/presentation-presentacion-esencial
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Wv1soRX1jJDVY56jz3Dv1R6j4M-Qi-PU/edit?usp=sharing&ouid=111478105295222434559&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Wv1soRX1jJDVY56jz3Dv1R6j4M-Qi-PU/edit?usp=sharing&ouid=111478105295222434559&rtpof=true&sd=true

Tabla 1

Sesion 1

Sesién 1

Situacién

Tiempo estimado: 90 minutos

Actividad 1: El
romanticismo

Contenidos

C. especifica

Crit. evaluacién

Indicadores de logro

Instrumentos de
evaluacién

Profundizacién

. R Contexto Video introductorio
Act.1: Sintesis L
histérico https://www.youtube.com/watch?v=BkMOO_OBen4

Autores del romanticismo en Colombia
* José Eusebio Caro:
https://www.youtube.com/watch?v=mFJ2dpv2SfM
* Gregorio Gutiérrez: https://www.youtube.com/watch?v=-
aEyhMcdsmo * Julio Fl6rez:

Act. 2: Sintesis Autores https://www.youtube.com/watch?v=MoryQ6_8100
* Rafael Pombo:
https://www.youtube.com/watch?v=eiS2KiUxCEA
* Jorge Isaacs:
https://www.youtube.com/watch?v=WpE4rzO8s2U

Act. 3: Obras Novela Maria de Jorge Isaacs

https://www.youtube.com/watch?v=vsMuPjQdKUU

Act. 4:
Profundizacién

Actividades
didacticas

Sopa de letras y apareacmiento sobre el romanticismo
*https://es.educaplay.com/recursos-educativos/5873209-
maria_jorge_isaacs.html
*https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9063983-
maria_de_jorge_isaacs.html

Act. 5: Evaluaciéon

Cuestionario

Cuestionario sobre el libro Maria de Jorge Isaacs
https://kahoot.it/challenge/083600467?challenge-id=158b1977-
803f-464a-baal-d852e051cl19a_1701825176398

* Participacién de todas
las actividades propuestas
* Autonomia en la
realizacién de los
ejercicios *
Comprensidon de la
tematica *
Desarrollo del
cuestionario sobre la obra
tratada

* Reconocer las
caracteristicas del
romanticismo.

* Comprender un texto
narrativo.

* Identificar las diferentes
relaciones légicas en un
texto.

Cuestionario sobre el
libro Maria de Jorge
Isaacs
https://kahoot.it/challe
nge/083600467?challeng
e-id=158b1977-803f-
464a-baal-
d852e051c19a_1701825
176398

Resumen de la
sesion y avance a la
siguiente

En esta sesién se muestran los autores del romanticismo colombiano, y se trabaja una obra del mismo
movimiento literario, Maria de Jorge Isaacs. El texto es un audiolibro y estd complementado con un video
sobre el contexto histdrico y social en el que vivié el autor y en que la obra fue escrita, y sobre el

romanticismo, ademas de juegos interactivos sobre el libro, el autor, y el contexto. Para finalizar, el alumno
responde unas preguntas para ganar el pase al siguiente destino. Los estudiantes tienen una hora de lectura,
y media hora para el desarrollo de las demas actividades propuestas. Esta sesién se realiza en la sala de

cémputo, ya que, para acceder al itinerario interactivo, la lectura, y las actividades complementarias, es
necesario un computador con acceso a internet.

El texto leido ayudara a las actividades de la sesién 2, ya
que las actividades a desarrollar estan relacionadas con

éste.

Contenidos transversales

Indicadores de logro

Historia

Reconocer las caracteristicas del siglo XIX y del

romanticismo.

Nota. Creacién propia




4.1.4.2. Sesion 2: El Romanticismo

En esta sesidn se propone una actividad de produccion escrita y una de produccidn oral. Los
alumnos, una vez ya han obtenido el pase y se encuentren en su destino, procederan a realizar
la modificacion de una parte de la lectura trabajada en la sesidn anterior, para lo cual tendran
mas 0 menos una hora. Al finalizar el momento de escritura, procederan a grabar a manera
de podcast lo que escribieron. Esto con el fin de que se sientan mads seguros al escribir, ya que
tendran un conocimiento mas profundo de la obra, el autor, y su contexto; y de que se hagan
mas conscientes de la manera en que escriben. Esta sesién podra ser realizada, al menos a
primera hora, en un escenario diferente al aula regular de clase; la segunda parte, si todos los

estudiantes no cuentan con moévil para grabar, deberd realizarse en la sala de cémputo.



Tabla 2

Sesion 2
Sesidn 2
Tiempo estimado: 90 minutos
Actividad 2: El . - . ., . .,
. Contenidos C. especifica Crit. evaluacién Indicadores de logro Instrumentos de evaluacion
romanticismo
Novela Maria de Jorge Isaacs * Participacion de todas las |* Reconocer las Modificacidn de un capitulo del
Act.1: https://www.youtube.com/watch?v=vsMuPj| actividades propuestas |caracteristicas del |libro Maria de Jorge Isaacs, y la
Evaluacién Obra QdKuU * Autonomia en la romanticismo. grabacion del respectivo podcast.
realizacién de los ejercicios |x Modificar
* Comprensiéon de la
Aplicativo para la realiacion del podcast temética elementos d‘e un
h . dob | : . L. texto narrativo.
Act. 2: pod ttps://new.express.adobe.com/tools/anim | * pesarrollo del ejercicio de
odcast :
Evaluacion ate-from-audio escritura planteado

(modificacion del capitulo)

Resumen de la
sesion y avance
a la siguiente

En esta sesidn se propone una actividad de produccion escrita y una de produccién oral.

Los alumnos, una vez ya han obtenido el pase de la sesidn anterior, y se encuentren en su
nuevo destino, procederdan a realizar la modificacién de una parte de la lectura trabajada
en la sesion anterior, para lo cual tendran mas o menos una hora. Al finalizar el momento
de escritura, procederan a grabar a manera de podcast lo que escribieron. Esto con el fin
de que se sientan mas seguros al escribir, ya que tendran un conocimiento mas profundo
de la obra, el autor, y su contexto; y de que se hagan mas conscientes de la manera en que
escriben. Esta sesidn podra ser realizada, al menos a primera hora, en un escenario

diferente al aula regular de clase; la segunda parte, si todos los estudiantes no cuentan con

movil para grabar, deberd realizarse en la sala de cémputo.

El repaso de un libro del romanticismo y del siglo XIX,
prepara a los estudiantes para aprender sobre otros
movimientos literarios de la misa época; y la realizacion
de la produccidn escrita y oral prepara a los estudiantes
para el desarrollo de las demas actividades de
produccidn.

Contenidos transversales

Indicadores de logro

Historia

Reconocer las caracteristicas del siglo XIX y del
romanticismo.

Nota. Creacién propia




4.1.4.3. Sesion 3: Realismo

En esta sesidn se mostraran los autores del realismo colombiano, y se trabajard una obra del
mismo movimiento literario, En la diestra de Dios padre de Tomas Carrasquilla. El texto estard
complementado con infografias sobre el contexto histérico y social en el que vivié el autor y
la obra fue escrita, y sobre el realismo, ademas de juegos interactivos sobre el libro, el autor,
y el contexto. Para finalizar, el alumno debera responder unas preguntas para ganar el pase al
siguiente destino. Los estudiantes tendrdn una hora de lectura, y media hora para el desarrollo
de las demas actividades propuestas. Esta sesion se realizara en la sala de computo, ya que,
para acceder al itinerario interactivo, la lectura, y las actividades complementarias, es

necesario un computador con acceso a internet. Esto ayudara a las actividades de la sesion 4.



Tabla 3

Sesion 3

Sesién 3

Tiempo estimado: 90 minutos

Actividad 3: El

. Contenidos
realismo

C. especifica

Crit. evaluacién

Indicadores de logro

Instrumentos de evaluacién

Contexto

Act.1: Sintesis ep
histérico

Infografias introductorias
https://drive.google.com/file
/d/1IAWc7HMO3jqq568ELDQ
UMWIG2UmVgHAL/view?usp
=drive_link
https://drive.google.com/file
/d/1GS28gEA60VKkMbtKIOMS5i
_rhUFus2ugB5/view?usp=driv
e_link

Act. 2: Sintesis Autores

Autores del realismo en
Colombia

* José Eustasio Rivera:
https://www.youtube.com/
watch?v=nOcRR-sYg50

* Tomas Carrasquilla:
https://www.youtube.com/
watch?v=QrgmNMUQojY

* Manuel Zapata Olivella:
https://www.youtube.com/
watch?v=zsiED-qg550

* Eduardo Caballero
Calderon:
https://www.youtube.com/
watch?v=HdrAHABoHoY

Act. 3:

Ob
Profundizacion ras

Novela En la diestra de Dios
Padre de Tomas Carrasquilla
https://www.academia.edu/
35886092/A_LA_DIESTRA_DE
_DIOS_PADRE_TOMAS_CARR
ASQUILLA

Act. 4:
Profundizacién

Actividades
didacticas

Video interactivo sobre la
novela En la diestra de Dios
Padre de Tomas Carrasquilla
https://es.educaplay.com/re
cursos-educativos/3847900-
en_la_diestra_de_dios_padre
-html

Act. 5:

‘o Cuestionario
Evaluacion

Cuestionario sobre el libro

En la diestra de Dios Padre

de Tomas Carrasquilla
https://kahoot.it/challenge/0O
16011097challenge-
id=158b1977-803f-464a-
baal-
d852e051c19a_17019118779
62

* Participacién de todas las
actividades propuestas
* Autonomia en la realizacién
de los ejercicios
* Comprensiéon de la tematica
* Desarrollo del cuestionario
sobre el movimiento literario
correspondiente y la obra
tratada

* Reconocer las
caracteristicas del
Realismo.

* Comprender un texto
narrativo.

* Identificar las diferentes
relaciones légicas en un
texto.

Cuestionario sobre el libro En la
diestra de Dios Padre de Tomas
Carrasquilla
https://kahoot.it/challenge/016
011097?challenge-id=158b1977-
803f-464a-baal-
d852e051c19a_1701911877962

Resumen de la
sesién y avance
a la siguiente

En esta sesién se mostraran los autores del realismo colombiano, y se
trabajara una obra del mismo movimiento literario, En la diestra de Dios
padre de Tomas Carrasquilla. El texto estara complementado con infografias
sobre el contexto histdrico y social en el que vivié el autor y la obra fue
escrita, y sobre el realismo, ademas de juegos interactivos sobre el libro, el
autor, y el contexto. Para finalizar, el alumno debera responder unas
preguntas para ganar el pase al siguiente destino. Los estudiantes tendran
una hora de lectura, y media hora para el desarrollo de las demas actividades
propuestas. Esta sesién se realizara en la sala de cémputo, ya que, para
acceder al itinerario interactivo, la lectura, y las actividades
complementarias, es necesario un computador con acceso a internet.

El texto leido ayudara a las actividades de la sesién 4, ya que las
actividades a desarrollar estan relacionadas con éste.

Contenidos transversales

Indicadores de logro

Historia

Reconocer las caracteristicas del siglo XIX y del realismo.

Nota. Creacidn propia




4.1.4.4. Sesidon 4

En esta sesidn se propone una actividad de produccidn escrita y la realizacién de un dibujo.
Los alumnos, una vez ya han obtenido el pase y se encuentren en su destino, querran contar
lo que estan viviendo a algun ser querido, y procederan a escribir una carta postal desde la
perspectiva del protagonista de la obra trabajada en la sesién anterior, para lo cual tendran
mas o menos una hora; y al finalizar el momento de escritura, realizaran un dibujo ilustrativo
para dicha postal. Esto con el fin de que practiquen la escritura de un texto expositivo, y de
que interioricen la lectura y el contexto del autor. Esta sesidén podra ser realizada en un
escenario diferente al aula regular de clase, ya que sélo serd necesaria la utilizacién de papel,

lapiz, colores, etc.



Tabla 4

Sesion 4
Sesion 4
Tiempo estimado: 90 minutos
Actividad 4: El . e . L. . L.
Realismo Contenidos C. especifica Crit. evaluacion Indicadores de logro Instrumentos de evaluacion
Novela En la diestra de Dios Padre de Tomas * Participacion de todas|* Reconocer las Carta postal y su ilustracién
Carrasquilla las actividades caracteristicas del
Act.1: Obra https://www.academia.edu/35886092/A_LA_DIESTRA propuestas realismo.
Evaluacién _DE_DIOS_PADRE_TOMAS_CARRASQUILLA Autonomia enla * Elaborar un texto
realizacion de los .
o narrativo y
ejercicios * - ,
— — ., expositivo segun la
Aplicativo para la realiacidon del podcast Comprension de la | .,
https://new.express.adobe.com/tools/animate-from- tematica P an.eaCIon
audio * Desarrollo del realizada.
Act. 2: Evaluacion |Postal ejercicio de escritura
planteado (escritura de
una postal)

Resumen de la
sesion y avance a
la siguiente

En esta sesidn se propone una actividad de produccién escrita y la realizacion de un dibujo.
Los alumnos, una vez ya han obtenido el pase y se encuentren en su destino, querran contar lo
gue estan viviendo a algun ser querido, y procederdn a escribir una carta postal desde la
perspectiva del protagonista de la obra trabajada en la sesidn anterior, para lo cual tendran
mas o menos una hora; y al finalizar el momento de escritura, realizaran un dibujo ilustrativo
para dicha postal. Esto con el fin de que practiquen la escritura de un texto expositivo, y de
que interioricen la lectura y el contexto del autor. Esta sesion podra ser realizada en un
escenario diferente al aula regular de clase, ya que sélo serd necesaria la utilizacién de papel,
lapiz, colores, etc.

El repaso de un libro del realismo y del siglo XIX, prepara
a los estudiantes para aprender sobre otros movimientos
literarios de la misa época; y la realizacion de la
produccion escrita prepara a los estudiantes para el
desarrollo de las demas actividades de produccidn.

Contenidos transversales

Indicadores de logro

Historia

Reconocer las caracteristicas del siglo XIX y del realismo.

Nota. Creacién propia




4.1.4.5. Sesidon 5: Costumbrismo

En esta sesion se mostraran los autores del costumbrismo colombiano, y se trabajara una obra
del mismo movimiento literario, Manuela de Eugenio Diaz Castro. El texto se presentara en
formato de radionovela, y estard complementado con un collage de fotos de los personajes y
los escenarios del libro, y un video del contexto histdrico y social en el que vivié el autor y la
obra fue escrita, ademas de juegos interactivos sobre el libro, el autor, y el contexto. Para
finalizar, el alumno deberd responder unas preguntas para ganar el pase al siguiente destino.
Los estudiantes tendrdn una hora de lectura, y media hora para el desarrollo de las demas
actividades propuestas. Esta sesidn se realizard en la sala de cGmputo, ya que, para acceder al
itinerario interactivo, la lectura, y las actividades complementarias, es necesario un

computador con acceso a internet. Esto ayudarad a las actividades de la sesién 6.



Tabla 5

Sesion 5
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Sesion 5

Tiempo estimado: 90 minutos

Actividad 5: El Contenidos
costumbrismo

C. especifica

Crit. evaluacién

Indicadores de logro

Instrumentos de
evaluacion

Act.1: Sintesis  [Contexto histérico

Video introductorio
https://www.youtube.com/wat
ch?v=-g-ONoxpQ5A&t=1s
*Collage
https://drive.google.com/file/d/
14Bj9pF4S-

Act. 2: Sintesis |Autores

Autores del costumbrismo en
Colombia

* José Eugenio Diaz Castro:
https://www.youtube.com/wat
ch?v=UGLV9TNX4EO

* José Manuel Marroquin: José
Manuel Marroquin

* Luis Segundo Silvestre:
https://www.youtube.com/wat
ch?v=xri9EqZ-T3w

Act. 3:
Profundizacion

Obras

Novela Manuela de Eugenio
Diaz Castro
https://www.youtube.com/wat
ch?v=DX8LvkZbku4&list=PL63P9
SRPHil9jxBmyEo4cclyrysOTt5tt

Act. 4:
Profundizacion

Actividades
didacticas

Anagrama
https://wordwall.net/resource/
65289508

Act. 5:
Evaluacion

Cuestionario

Cuestionario sobre el libro
Manuela de Eugenio Diaz Castro
https://kahoot.it/challenge/058
781547?challenge-id=158b1977-
803f-464a-baal-
d852e051c19a_1701985897009

* Participacion de
todas las actividades
propuestas
* Autonomia en la
realizacion de los
ejercicios
* Comprension de la
tematica
* Desarrollo del
cuestionario sobre la
obra tratada

* Reconocer las
caracteristicas del
costumbrismo.

* Comprender un
texto narrativo.

* |dentificar las
diferentes relaciones
légicas en un texto.

Cuestionario sobre el
libro Manuela de
Eugenio Diaz Castro
https://kahoot.it/challe
nge/05878154?challeng
e-id=158b1977-803f-
464a-baal-
d852e051c19a_1701985
897009

Resumen de la
sesién y avance
a la siguiente

En esta sesion se mostraran los autores del costumbrismo colombiano, y se
trabajard una obra del mismo movimiento literario, Manuela de Eugenio
Diaz Castro. El texto se presentara en formato de radionovela, y estara
complementado con un collage de fotos de los personajes y los escenarios
del libro, y un video del contexto histdrico y social en el que vivié el autory
la obra fue escrita, ademas de juegos interactivos sobre el libro, el autor, y
el contexto. Para finalizar, el alumno debera responder unas preguntas
para ganar el pase al siguiente destino. Los estudiantes tendran una hora
de lectura, y media hora para el desarrollo de las demas actividades
propuestas. Esta sesion se realizara en la sala de cdmputo, ya que, para
acceder al itinerario interactivo, la lectura, y las actividades
complementarias, es necesario un computador con acceso a internet.

El texto leido ayudara a las actividades de la sesién
6, ya que las actividades a desarrollar estan

relacionadas con éste.

Contenidos transversales

Indicadores de logro

Historia

Reconocer las caracteristicas del siglo XIX y del

cotumbrismo.

Nota. Creacidn propia




4.1.4.6. Sesion 6

En esta sesién se propone una actividad de produccién escrita. Los alumnos deberan redactar
un pequefio capitulo, el cual tendra su base en una aplicacién que les indicara, de manera
aleatoria, un personaje, un escenario, y una accién, sobre lo cual deberan escribir. La idea es
contar cdmo se imaginan el siguiente destino, el lugar, la época, las costumbres, etc. Para esto
tendran la hora y media de clase, y podran ilustrarlo como deseen. Esto con el fin de que
interioricen las caracteristicas del cuento, y de que practiquen la escritura. Esta sesidon podra
ser realizada en un escenario diferente al aula regular de clase, ya que sélo serd necesaria la

utilizacidn de papel, lapiz, colores, etc.
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Tabla 6
Sesion 6
Sesion 6
Tiempo estimado: 90 minutos
Actividad 6: El Instrumentos de
. Contenidos C. especifica Crit. evaluacion Indicadores de logro ..
Realismo evaluacion
Novela Manuela de Eugenio * Participaciénde [* Reconocer las Capitulo y su
Diaz Castro todas las actividades |caracteristicas del |ilustracién
Act.1: Obra https://www.youtube.com/w propuestas costumbrismo.
Evaluacion atch?v=DX8LvkZbku4&list=PL * Autonomiaenla |« Elaborar un texto
63P95RPHil9jxBmyEo4cclyrys realizacion de los .
o narrativo y
OTt5tt ejercicios . .
xc 6 de | expositivo segun la
Aplicativo para la realiacion O"l:::;‘:i':; ela planeacién
del capitulo * Desarrollo del realizada.
* https://desblog.net/
Act. 2: * ejercicio de escritura
Evaluacién Capitulo https://drive.google.com/file planteado (Capitulo)
/d/1aTcl-
NAOwWPRNI2pPgq186Xk4XOTFi
gVb/view?usp=drive_link

Resumen de la |En esta sesidn se propone una actividad de produccidn escrita. Los
alumnos deberan redactar un pequefio capitulo, el cual tendra su

base en una aplicacién que les indicard, de manera aleatoria, un

El repaso de un libro del costumbrismo y del
siglo XIX, prepara a los estudiantes para
aprender sobre otros movimientos literarios
de la misa época; y la realizacion de la
produccidn escrita prepara a los estudiantes
para el desarrollo de las demas actividades
de produccién.

sesion y avance
a la siguiente
personaje, un escenario, y una accion, sobre lo cual deberadn escribir.
La idea es contar como se imaginan el siguiente destino, el lugar, la
época, las costumbres, etc. Para esto tendran la hora y media de
clase, y podranilustrarlo como deseen. Esto con el fin de que
interioricen las caracteristicas del cuento, y de que practiquen la
escritura. Esta sesidn podra ser realizada en un escenario diferente
al aula regular de clase, ya que sdlo sera necesaria la utilizacién de
papel, lapiz, colores, etc.

Contenidos transversales Indicadores de logro
Reconocer las caracteristicas del siglo XIX y

del costumbrismo.

Historia

Nota. Creacién propia



4.1.4.7. Sesién 7: Modernismo y vanguardismo

En esta sesidn se mostrardn los autores del modernismo y el vanguardismo colombiano, y se
trabajaran obras de los mismos movimientos literarios, poemas de José Asuncidn Silva, y
poemas de Ledn de Greiff. Los textos estaran complementados con un mapa mental sobre el
contexto histérico y social en el que vivieron los autores y las obras fueron escritas, ademas
de juegos interactivos sobre los textos, los autores, y los contextos. Para finalizar, el alumno
deberd responder unas preguntas para ganar el pase al siguiente destino. Los estudiantes
tendran una hora de lectura, y media hora para el desarrollo de las demds actividades
propuestas. Esta sesidn se realizard en la sala de cdmputo, ya que, para acceder al itinerario
interactivo, la lectura, y las actividades complementarias, es necesario un computador con

acceso a internet. Esto ayudara a las actividades de la sesién 8.
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Tabla 7

Sesion 7

Sesién 7

Tiempo estimado: 90 minutos

Actividad 7: El Contenidos C. especifica Crit. evaluacién Indicadores de logro Instrumentos de
modernismo y evaluacién

el
vanguardismo
Act.1: Sintesis [Contexto histérico * Mapa mental * Participacién de todas [* Reconocer las Cuestionarios sobre los
introductorio las actividades caracteristicas del poemas de José Asuncién
https://drive.google.com/fil propuestas modernismo vy el Silva y los poemas de
e/d/1wpXeY- * Autonomia en la Ledn de Greiff
wDKU?VGaTUanNUr?HchJ ) r(?a'llzaclon de los * |dentificar las https://kahoot.it/challeng
kAt-/view?usp=drive_link * | ejercicios . . e/08789728?challenge-

. . . » diferentes relaciones |,
Video introductorio Comprensién de la 16 text id=158b1977-803f-464a-
https://www.youtube.com/ | tematica = |lOgicas en un texto. baal-
watch?v=McbQST2mdzs Desarrollo del d852e051c19a_17020713
Act. 2: Sintesis |Autores Autores del modernismo y el| cuestionario sobre la 24501
vanguardismo en Colombia obra tratada https://kahoot.it/challeng
* Ledn de Greiff: e/05469547?challenge-
https://www.youtube.com/ id=158b1977-803f-464a-

watch?v=7pjN41pVSOY baal-
* Alvaro Mutis: d852e051c19a_17020714

30547

vanguardismo.

https://www.youtube.com/
watch?v=b9sRuhmjxR4

* Porfirio Barba Jacob:
https://www.youtube.com/
watch?v=kqBqzZuiYPvQ

* José Asuncidn Silva:
https://www.youtube.com/
watch?v=xzX3CzVBlaU

* Baldomero Sanin Cano:
https://www.youtube.com/
watch?v=14iP9qqRSrc

Act. 3: Obras *Poemas de José Asuncion
Profundizacién Silva:
https://www.culturagenial.c
om/es/poemas-de-jose-
asuncion-silva/

* Poemas de Ledn de Greiff:
https://www.poeticous.co
m/poets/leon-de-
greiff?locale=es

Act. 4: Actividades didacticas |[*Unjumble

Profundizacién https://wordwall.net/es/res
ource/63386405/modernis
mo-literario

* Quiz
https://wordwall.net/resour
ce/18019084/el-
vanguardismo-literario

Act. 5: Cuestionarios Cuestionarios sobre los
Evaluacién poemas de José Asuncidén
Silva y los poemas de Leén
de Greiff
https://kahoot.it/challenge/
08789728?challenge-
id=158b1977-803f-464a-
baal-
d852e051c19a_1702071324
501
https://kahoot.it/challenge/
05469547?challenge-
id=158b1977-803f-464a-
baal-

Resumen de la |En esta sesion se mostraran los autores del modernismo y el vanguardismo El texto leido ayudard a las actividades de la sesion
sesién y avance|colombiano, y se trabajaran obras de los mismos movimientos literarios, 8, ya que las actividades a desarrollar estan

a la siguiente poemas de José Asuncidn Silva, y poemas de Ledn de Greiff. Los textos estaran|relacionadas con éste.

complementados con un mapa mental sobre el contexto histérico y social en
el que vivieron los autores y las obras fueron escritas, ademas de juegos
interactivos sobre los textos, los autores, y los contextos. Para finalizar, el
alumno debera responder unas preguntas para ganar el pase al siguiente
destino. Los estudiantes tendrdn una hora de lectura, y media hora para el
desarrollo de las demas actividades propuestas. Esta sesidn se realizara en la
sala de cdmputo, ya que, para acceder al itinerario interactivo, la lectura, y las
actividades complementarias, es necesario un computador con acceso a
internet.

Contenidos transversales Indicadores de logro
Reconocer las caracteristicas del siglo XX y del
modernismo y vanguardismo

Historia

Nota. Creacién propia
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4.1.4.8. Actividad 8

En esta sesidn se propone una actividad de produccion escrita y una dinamica grupal. Los
alumnos deberan redactar una entrada a un blog previamente disefiado por el docente, el
cual debera ser enriquecido con los aportes de los estudiantes, quienes deberan escribir sus
comentarios sobre los textos leidos en la sesidén 7, y responder a sus compafieros. Para esto
tendrdan mas o menos una hora. Posteriormente, el grupo completo procedera a jugar una
adaptacion del juego “pasapalabra”, lo cual consiste en responder ciertas preguntas sin
equivocarse para ganar puntos, y si el concursante no acierta, continua el siguiente, hasta que
acabe el tiempo; el participante que mas preguntas haya respondido bien gana. Esto con el fin
de que practiquen la escritura, y de que interioricen los temas tratados durante el desarrollo
del proyecto. Esta sesién debera ser realizada en la sala de computo, ya que para acceder al
blog es necesario un computador con internet, y para el juego es necesario un proyector para

gue todo el grupo visualice las preguntas.



Tabla 8

Sesion 8
Sesion 8
Tiempo estimado: 90 minutos
:Z:I‘i’::qa: 8: Contenidos C. especifica Crit. evaluacion Indicadores de logro Instrumentos de evaluacién
*Poemas de José Asuncion * Participacion de todas las |* Reconocer las Entrada al blog y respuesta a
Silva: actividades propuestas caracteristicas del los comentarios de los
https://www.culturagenial.c * Autonomia en la costumbrismo. compafieros
Act.1: om/es./poe.mas-de-Jose- realizacién de |(.J? ejercicios | £laporar un texto
Evaluacion Obras asuncion-silva/ , . * Comprer]]s'lon de la narrativo y expositivo
* Poemas de Ledn de Greiff: tematica , .,
) o segun la planeacién
https://www.poeticous.com| * Desarrollo del ejercicio de ]
/poets/leon-de- escritura planteado (Entrada realizada.
greiff?locale=es al blog y respuesta a los
Blog comentarios de los
Act. 2: , Blog https://maestrasuprema.blo compafieros)
Evaluacion
gspot.com/
Resumen de la |En esta sesidn se propone una actividad de produccion escrita y una dinamica |El repaso de un libro del costumbrismo y del siglo XX,
sesidon y grupal. Los alumnos deberdn redactar una entrada a un blog previamente prepara a los estudiantes para aprender sobre otros
avanceala disefiado por el docente, el cual debera ser enriquecido con los aportes de los [movimientos literarios de la misa época; y la realizacion
siguiente estudiantes, quienes deberan escribir sus comentarios sobre los textos leidos  |de la produccidn escrita prepara a los estudiantes para el
en la sesion 7, y responder a sus compafieros. Para esto tendrdn mas o menos |desarrollo de las demas actividades de produccién.
una hora. Posteriormente, el grupo completo procedera a jugar una adaptacion
del juego “pasapalabra”, lo cual consiste en responder ciertas preguntas sin
equivocarse para ganar puntos, y si el concursante no acierta, continua el
siguiente, hasta que acabe el tiempo; el participante que mas preguntas haya
respondido bien gana. Esto con el fin de que practiquen la escritura, y de Gue
interioricen los temas tratados durante el desarrollo del proyecto. Esta sesion
debera ser realizada en la sala de cémputo, ya que para acceder al blog es
necesario un computador con internet, y para el juego es necesario un
proyector para que todo el grupo visualice las preguntas.

Contenidos transversales Indicadores de logro

Reconocer las caracteristicas del siglo XX y del
modernismo y vanguardismo.

Historia

Nota. Creacidén propia



4.1.5. Evaluacion

La evaluacion del proyecto se da desde la primera sesion, atendiendo a facilidad y motivacién
con que los estudiantes desarrollen cada actividad propuesta, y remitiéndose al porcentaje de
acierto que los alumnos tengan en los cuestionarios finales. Los indicadores que se tomaran
en cuenta son: el interés de los educandos por la realizacion de los ejercicios, su realizacién
completa, nimero de respuestas buenas en los cuestionarios, escritos acordes con las
caracteristicas especificadas (tanto a nivel literario como linglistico), mejoria en la
participacién en las clases (tanto las del proyecto como las regulares). Por tanto, se evaluard
el desempefio de los alumnos, asi como la pertinencia de la metodologia innovativa, y la
exitosa implementacion por parte del docente. Para ello se utilizara una escala de observacion
con criterios definidos, de lo cual el profesor es el responsable, y la cual se ira diligenciando
con el paso de las sesiones; y cuestionarios a los educandos, que se haran a inicio, mitad, y
final del proceso, asi como se tomard en cuenta el puntaje obtenido en los cuestionarios y en
las producciones escritas. Para ver las rubricas de evaluacién, la escala de observacion y los

cuestionarios, remitirse a Anexos.

4.1.6. Medidas de atencion a la diversidad

Teniendo en cuenta la importancia de la inclusién en la educacién, se hacen ciertas

modificaciones a las actividades del proyecto:

1. Las lecturas estaran en formato audiolibro para quien presente dificultad en la visién.

2. Los videos complementarios tendran subtitulos para quien presente dificultad en la
audicion.

3. El material complementario sera disefiado con el nivel de dificultad adecuado a cada
caso.

4. Los cuestionarios seran disefiados con el nivel de dificultad adecuado a cada caso.

5. Los cuestionarios se haran de forma oral si alguno lo requiere.

6. La complejidad y la extensién de la produccién escrita presentada por el alumnado
serd valorada por el maestro, teniendo en cuenta cada caso particular.

7. La complejidad y la extensidn de la produccién oral presentada por el alumnado sera

valorada por el maestro, teniendo en cuenta cada caso particular.
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5. Conclusiones

Al disefiar una propuesta de gamificacién en el aula para incentivar la lectura y la escritura en
basica secundaria y potenciar las habilidades lingtiisticas, se logra una buena motivacién en el
alumnado, ya que los dispositivos tecnolégicos y sus facilidades, y la gran cantidad de
informacién a la mano, se ve enfocada de una manera adecuada para el correcto desarrollo
del proceso de ensefianza-aprendizaje, y en particular para el desarrollo de las destrezas del

lenguaje.

El itinerario virtual que se ha disefiado basado en la literatura, y el material complementario
utilizado para cada sesion, ha sido pertinente y ha contribuido a la motivacién en los
estudiantes, y al buen desarrollo de sus capacidades lectoescritoras; esto debido a que se ha
tenido en cuenta el nivel educativo de los alumnos, las tematicas establecidas en el curriculo,
las capacidades diversas del alumnado, y a que se cuenta con el tiempo, los espacios y el

material adecuado para el desarrollo de las sesiones.

La metodologia utilizada genera, no sélo gran interés por parte de los educandos, sino también
un cambio de perspectiva con respecto a la asignatura y sus temadticas. Los estudiantes se
sentiran vinculados con los textos y tematicas del area de lingliistica y literatura, ademas se
sentiran atraidos por textos de diversa indole y buscaran aprender de otros temas de una
manera dindmica y contempordnea. Los estudiantes dejaran de ver la lectura como algo
aburrido y la escritura como algo dificil, pues notaran que hay diferentes maneras de practicar

la lectoescritura y de interiorizar contenidos, segun lo deseen.

6. LIMITACIONES Y PROSPECTIVA

Abordemos las debilidades, fortalezas, amenazas, y oportunidades encontradas.

Algunos estudiantes necesitardn mas tiempo para finalizar sus escritos, especialmente los que
son mas largos, y habra dificultad a la hora de adaptar las actividades virtuales a cierto tipo de
capacidades diversas, como alguien con carencia de la visién, ya que se tendria que realizar
una planeacion especifica diferente para estos casos, sin embargo, se hara uso de juegos
amenos y atractivos, ya que hay una gran cantidad de material adaptable a las necesidades de

los estudiantes y sus gustos, lo que hard que no pierdan la motivacion.
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Se hara compleja la evaluacion grupal, ya que las puntuaciones en los juegos y cuestionarios,
y la produccidn escrita es individual, sin embargo, el desarrollo de las habilidades linglisticas
a partir del uso del juego y la literatura sera notable, ya que el alumnado tendra suficientes

ejemplos, oportunidades, y correcciones para mejorar linglisticamente.

Puede haber complejidad para encontrar la sala de computo siempre disponible, sin embargo,
el docente podra pedir este espacio con antelacién, y conseguir clases diferentes e
interesantes, y lograr desechar el pensamiento de la lectura como algo aburrido, y de la

escritura como algo dificil.

Puede existir desmotivacion de los alumnos en las sesiones que no sean del proyecto, sin
embargo, el involucrar otras areas en el uso de la gamificacion, hara que los estudiantes se

mantengan involucrados con su proceso de ensefianza aprendizaje.

Puede existir dificultad para el cambio de la metodologia tradicional a la gamificacion, asi
como excesiva carga de trabajo al tener que conseguir el material para realizar elementos
decorativos, y al tener que decorar y quitar el material cada sesion, sin embargo, esta la
motivacion del profesor para recurrir a las actividades gamificadas, y la completa disposicién
por parte de los docentes para trabajar la gamificacién, esto hace que haya trabajo en equipo

y colaboracidén entre maestros.

Se incentiva la promocidén de la transversalidad con la asignatura de historia y geografia, ya
que se trataran diferentes contextos histdricos y culturales, lo cual se potencializa por medio

de la metodologia tratada.

Esta propuesta también se podra expandir a otras materias como la ensefanza del idioma
inglés, por ejemplo, pues éste también requiere del desarrollo de las habilidades lingtisticas,

y de su practica constante.

Dentro de la misma asignatura de espafiol y literatura, se podra seguir implementando esta
metodologia para la ensefianza de otros temas y para la constante practica de las destrezas

del lenguaje.
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Figura 1

Matriz DAFO

Factores internos

Factores externos

Debilidades

Amenazas

1. Falta de tiempo para realizar las actividades.
2. Complejidad a la hora de evaluar grupalmente.

3. Complejidad a la hora de adaptar las actividades
virtuales a cierto tipo de capacidades diversas, como la falta
de vision.

Falta de recursos para la decoracion de las aulas.

Dificultad de cambio de la metodologia tradicional a la
gamificacion.

Excesiva carga de trabajo al tener que realizar
elementos decorativos, y al tener que decorar y quitar
el material cada sesion.

. Complejidad para encontrar la sala de computo siempre

disponible.

Desmotivacion de los alumnos en las sesiones que no
sean del proyecto.

Fortalezas

Oportunidades

1. Motivacion del profesor para recurrir a las actividades
gamificadas.

2. Uso de juegos amenos y atractivos.

3. Desarrollo de las habilidades lingiiisticas a partir del uso
del juego y la literatura

4, Promocion de la transversalidad con la asignatura de
historia y geografia.

. Conseguir clases diferentes e interesantes.

Desechar el pensamiento de la lectura como algo
aburrido, y de la escritura como algo dificil.

. Conseguir motivar al alumnado.

Involucrar otras areas en el uso de la gamificacion.

Nota. Creacion propia
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8. ANEXOS

Figura 1

Diagrama de Gantt — Planeacion de las sesiones

UNIR | PROYECTO LECTOESCRITOR - MOVIMIENTOS LITERARIOS EN COLOMBILA
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Nota. Creacién propia
En el siguiente enlace se puede visualizar con mayor detalle el anterior diagrama de Gantt:

https://drive.google.com/file/d/19NaDv-uH5AgKpMa8ubZaE60VACYYmS5Cp/view?usp=sharing

En este enlace podra visualizar todas las tablas de las sesiones:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Wv1soRX1jJDVY56jz3Dv1R6j4M-Qi-

PU/edit?usp=sharing&ouid=111478105295222434559&rtpof=true&sd=true

Evaluacion:
Escala de observacion:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlIpQLSfldSy33FyQDw3A0XryTUozdOFqzWrxaHO6WE

sLLFCa2klyUA/viewform?usp=sf link



https://drive.google.com/file/d/19NaDv-uH5AqKpMa8ubZaE6oVACYYm5Cp/view?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Wv1soRX1jJDVY56jz3Dv1R6j4M-Qi-PU/edit?usp=sharing&ouid=111478105295222434559&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Wv1soRX1jJDVY56jz3Dv1R6j4M-Qi-PU/edit?usp=sharing&ouid=111478105295222434559&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfldSy33FyQDw3A0XryTUozdOFqzWrxaH06WEsLLFCa2klyUA/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfldSy33FyQDw3A0XryTUozdOFqzWrxaH06WEsLLFCa2klyUA/viewform?usp=sf_link
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1. Los estudiantes demuestran motivacion para las clases:

5 (Casi siempre - 95%-100%)

4 (Con frecuencia - 85%-94%)
3 (Algunas veces - 75%-84%)

2 (Rara vez - 65%-74%)

1 (Casi nunca - -64%)

2. Los estudiantes utilizan todo el material introductorio:

5 (Casi siempre - 95%-100%)

4 (Con frecuencia - 85%-94%)
3 (Algunas veces - 75%-84%)

2 (Rara vez - 65%-74%)

1 (Casi nunca - -64%)

3. Los estudiantes realizan una lectura juiciosa de los textos propuestos:

5 (Casi siempre - 95%-100%)

4 (Con frecuencia - 85%-94%)
3 (Algunas veces - 75%-84%)

2 (Rara vez - 65%-74%)

1 (Casi nunca - -64%)

4. Los estudiantes realizan todas las actividades interactivas:

5 (Casi siempre - 95%-100%)

4 (Con frecuencia - 85%-94%)
3 (Algunas veces - 75%-84%)

2 (Rara vez - 65%-74%)

1 (Casi nunca - -64%)

5. Los estudiantes responden todos los cuestionarios:

5 (Casi siempre - 95%-100%)

4 (Con frecuencia - 85%-94%)
3 (Algunas veces - 75%-84%)

2 (Rara vez - 65%-74%)

1 (Casi nunca - -64%)

6. Los estudiantes responden los cuestionarios completos:

5 (Casi siempre - 95%-100%)

4 (Con frecuencia - 85%-94%)
3 (Algunas veces - 75%-84%)

2 (Rara vez - 65%-74%)

1 (Casinunca - -64%)

7. Los estudiantes responden correctamente los cuestionarios:

5 (Casi siempre - 95%-100%)

4 (Con frecuencia - 85%-94%)
3 (Algunas veces - 75%-84%)

2 (Rara vez - 65%-74%)

1 (Casinunca - -64%)
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8. Los estudiantes realizan todas las actividades de produccién escrita:

5 (Casi siempre - 95%-100%)

4 (Con frecuencia - 85%-94%)
3 (Algunas veces - 75%-84%)

2 (Rara vez - 65%-74%)

1 (Casi nunca - -64%)

9. Los estudiantes realizan las actividades de produccién escrita completas:

5 (Casi siempre - 95%-100%)

4 (Con frecuencia - 85%-94%)
3 (Algunas veces - 75%-84%)

2 (Rara vez - 65%-74%)

1 (Casi nunca - -64%)

10. Los estudiantes realizan las actividades de produccién escrita adecuadamente:
5 (Casi siempre - 95%-100%)

4 (Con frecuencia - 85%-94%)

3 (Algunas veces - 75%-84%)

2 (Rara vez - 65%-74%)

1 (Casi nunca - -64%)

Cuestionarios a los estudiantes:

Inicial: https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScmWz8iljyENGK8_N4g5cdKk7X-
pHPUvgrc5nNocs0514q7GA/viewform

Contesta del 1 al 3, donde 1 es "no", 2 es "un poco",y 3 es "si

1. Te gusta leer?
1-2-3
2. Te gustan las novelas?

1—-2-3

3. Te gustan los poemas?

1—-2-3

4. Lees rapido?

1—-2-3


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScmWz8iIjyENGK8_N4g5cdKk7X-pHPUvqrc5nNocs05l4q7GA/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScmWz8iIjyENGK8_N4g5cdKk7X-pHPUvqrc5nNocs05l4q7GA/viewform
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5. Te gusta escribir?
1—2—-3

6. Tienes experiencia escribiendo?
1—-2—-3

7. Crees que eres bueno escribiendo?

1—-2-3

8. Te gustaria algun escrito tuyo publicado?

1—-2-3

9. Conoces algunas herramientas de escritura creativa?

1T—-2-3

10. Estas dispuesto a intentar nuevas opciones de lectura, y a generar produccion
escrita?

1—2-3

Parcial:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdkZp-Ug-IRD3-QL9n7vOY-

PUTrICSDaBo4t9nNOiExOlIsKIw/viewform?usp=sf link

n_sn

Contesta del 1 al 3, donde 1 es "no", 2 es "un poco’,y 3 es "si

1. Te ha parecido interesante la dinamica del viajero del tiempo?
1—2-3

2. Has comprendido la diferencia entre los movimientos literarios?

1—-2-3


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdkZp-Uq-lRD3-QL9n7v0Y-PUTrlCSDqBo4t9nN0iExOIsKIw/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdkZp-Uq-lRD3-QL9n7v0Y-PUTrlCSDqBo4t9nN0iExOIsKIw/viewform?usp=sf_link
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3. Te has sentido envuelto en los contextos de cada movimiento literario?
1-2-3

4. Te ha parecido facil el desarrollo de las producciones escritas?
1—-2—-3

5. Sientes que has mejorado tu produccion escrita?
1—2-3

6. Cual ha sido el movimiento literario que mas te ha llamado la atencién?
Romanticismo

Realismo

7. Prefieres modificar algo que ya esta escrito, 0 empezar de cero?
Modificar

Empezar de cero

8. Te ha parecido atractivo el material interactivo?
1-2-3

9. Te han parecido faciles los cuestionarios al final?
1-2-3

10. Estas a la expectativa de lo que viene?
1—2-3

Final:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScMP9T712Y6wBZg4fnWzorHQ7E4IpkuzPcSdLr
00zSkf07xwg/viewform?usp=sf link



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScMP9T712Y6wBZg4fnWzorHQ7E4IpkuzPcSdLr0OzSkf07xwg/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScMP9T712Y6wBZg4fnWzorHQ7E4IpkuzPcSdLr0OzSkf07xwg/viewform?usp=sf_link
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Contesta del 1 al 3, donde 1 es "no", 2 es "un poco”,y 3 es "si"

1. Te pareci6 interesante la dinamica del viajero del tiempo?
1—2—-3

2. Comprendiste la diferencia entre los movimientos literarios?
1—-2—-3

3. Te sentiste envuelto en los contextos de cada movimiento literario?
1—2—3

4. Te parecio facil el desarrollo de las producciones escritas?

1-2-3

5. Sientes que mejoraste tu produccion escrita?
1—2-3

6. Cual fue el movimiento literario que mas te ha llamado la atencién?
Romanticismo

Realismo

Modernismo y vanguardismo

7. Prefieres modificar algo que ya esta escrito, 0 empezar de cero?
Modificar algo ya escrito

Empezar de cero

Modernismo y vanguardismo
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8. Te pareci6 atractivo el material interactivo?
1—2—-3

9. Te parecieron faciles los cuestionarios al final?

1—-2-3

10. Te gustaria ver otras tematicas de la misma manera?
1—2-3



Rubricas:

Tabla 9
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Modlificacion del capitulo y capitulo completo (sesion 2 y 6)

CATEGORY |4 3 2 1

Fersnnajes Los personajes Los personajes Loz personajes Esz dificil decir
principales son principales son principales son quiénes son los
nombrados y noembrades y nombrados. El lecfor | personajes
descritos claramente |descritos. La sabe muy poco principales.
en el texto asi como  |mayoria de los sobre los
en imagenes. La lectores tienen una |personajes.
mayoria de los idea de como son
lectores podrian log personajes.
describir los
personajes con
presicion.

Diélogq Hay una canfidad Hay demasiado Mo hay suficiente Mo esta claro cual
apropiada de didlogo |dialogo en este dialogo en este de los personajes
para traer a los cuento, pero es cuanto, pero es esta hablando.
personajes a la vida y |siempre claro cual  |siempre claro cual
siempre es claro cual |personaje esta de los personajes
de log personajes hablando. esta hablando.
esta hablando.

Enfoque en &l El texto esta La mayor parte del |Algo del cuento esta |Mo hay ningin

Tema Asignado

completamente
relacionado al tema
asignado y permite al
lector entenderlo
mejor.

cuento esta
relacionado al tema
asignado. El cuento
divaga en un punto,
pero el lector
todavia puede
comprender algo del
tema.

relacionado al tema
asignado, pero el
lector no puede
comprender mucho
del tema.

intenfo de relacionar
el cuento al tema
asignado.

Accion Varioz verbos de Warios verbos de Una variedad de Poca variedad vista
accion (voz activa) accion son usados  |verbos (voz pasiva) |en los verbos
s0n usados para para describir lo que |[son usados y usados. El texio
describir lo que esta  |esta pasando en el |describen la accién |parece ser aburrido.
pasando en el texto.  |texio, pero la de forma precisa
jEl texto parece ser  |eleccion de palabras [pero no de manera
emaocionante! no hace al texto tan |muy emocionante.

emocionante.

Creatividad El fexto contiene El texto contiene El texto contiene Hay poca evidencia
muchos detalles algunos defalles pocos detalles de creatividad en el
creativos yio creativos yio creativos yio texto. El autor no
descripciones que descripcicnes que  |descripciones, pero  |parece haber usado
confribuyen al disfrute |confribuyen al estos distraen del su imaginacion.
del lector. El autor disfrute del lector. El [texto. El autor ha
realmente usd su autor uso su tratado de usar su
imaginacion. imaginacion. imaginacion.

Qrtugraﬁa y Mo hay errores de Hay un error de Hay de 2-3 errores | El borrador final

Puntuacidn ortografia o ortografia o de ortografia y tiene mas de 3
puntuacion en el puntuacion en el puntuacian en el errores de
borrador final. Los barrador final. borrador final. ortografia y
nombres de puntuacion.
personajes y lugares
que el autor inventd
estan deletreados
commecta y
consistentemente en
fodo el texto.

Qrganiza_cién El texto esta bien El texto esta El texio es un poco  |Las ideas y escenas
organizado. Una idea |bastanie dificil de seguir. Las |parecen estar

0 escena sigue ala
ofra en una
secuencia logica con
fransiciones claras.

organizado. Una
idea o escena
parece fuera de
lugar. Las
transiciones usadas
son claras.

transiciones no son
claras en mas de
una ocasion.

ordenadas al azar.
Adn cuando hay
buenas oraciones
de transicion, éstas
no pueden hacer
que el texto parezca
organizado.

Nota: Creacion propia




Tabla 10

Carta postal (sesion 4)

CATEGORY

4

3

2

1

Precision del
Contenido

La carta contiene al
menos 10 hechos
certeros sobre el
tema.

La carta contienen
de 8-9 hechos
certeros sobre el
tema.

La carta contiene de
6-7 hechos certeros
sobre el tema.

La carta contiene
menos de & hechos
certeros sobre el
tema.

Ideas

Las ideas fueron
expresadas en una
manera clara y
organizada. Fue
facil de comprender
de qué trataba la
carta.

Las ideas fueron
expresadas en una
manera muy clara,
pero la organizacion
pudo haber sido
mejor.

Las ideas tenian
cierta organizacion,
pero no fueron muy
claras. Tomo mas de
una lectura a la carta
para comprender de
qué trataba.

La carta parece ser
una coleccion de
oraciones no
relacionadas. Fue
muy dificil
comprender de qué
trataba la misma.

Qraciones y
Parrafos

Las oraciones y los
parrafos estan
completos, bien-
construidos y con
una estructura
variada.

Todas las oraciones
estan completas y
bien-construidas (no
hay fragmentos de
oracion, no esta
escrito a prisa). Los
parrafos estan bien
hechos.

La mayoria de las
oraciones estan
completas y bien-
construidas. Los
parrafos necesitan
algo de trabajo.

Muchos fragmentos
de oraciones u
oraciones hechas a
prisa o los parrafos
necesitan mucho
trabajo.

Extension

La carta tiene 20 o
mas oraciones.

La carta tiene de 18
a 19 oraciones.

La carta tiene de 15
a 17 oraciones.

La carta tiene menos
de 5 oraciones.

Gramatica y
Ortografia
(convenciones)

El escritor no
comete errores de
gramatica u
ortografia.

El escritor comete 1-
2 errores de
gramatica u
ortografia.

El escritor comete 3-
4 errores de
gramatica u
ortografia.

El escritor comete
mas de 4 errores de
gramatica u
ortografia.

Nota. Creacidn propia




Tabla 11

Marfa Isabel Alvarez Molano

Propuesta de gamificacién como motor inspirador para la lectoescritura en grado octavo

Entrada al blog (sesion 8)

CATEGORY |4 3 2 1
Apuntes Los apuntes estan |Los apuntes estan |Los apuntes estan  |Los apuntes fueron
anotados y anctados anotados. anotados solo con la
organizados de una |legiblemente y con ayuda de
manera muy clerta organizacion. compafieros/maestros
ordenada y con o cuando fue
mucho cuidado. recordado.

Construccion de

Todos los parrafos

La mayor parte de

Los parrafos

La estructura del

Parrafos @ncluyen una los p_arrafos iqcluye incluyen informacion |parrafo no estaba clara
introduccion, una introduccion, relacionada pero no |y las oraciones no
explicaciones o explicaciones o fueron estaban generalmente
detalles y una detalles y una generalmente bien |relacionadas.
conclusion. conclusion. organizados.

Redaccion No hay errores de  |Casi no hay errores |Unos pocos errores |Muchos errores de
gramatica, de gramatica, de gramatica, gramatica, ortografia o
ortografia o ortografia o ortografia o puntuacion.
puntuacion. puntuacion. puntuacion.

Cantidad de Todos los temas Todos los temas Todos los temas Uno o mas temas no

Informacion tratados y todas las |tratados y la mayor |tratados y la mayor |estan tratados.
preguntas fueron parte de las parte de las
contestadas enal  |preguntas fueron preguntas fueron
menos 2 oraciones. |contestadas en al  |contestadas en 1

meneos 2 oraciones. |oracion.
Calidad de La informacion esta |La informacion da  |La informacién da  |La informacion tiene
Informacion claramente respuesta a las respuesta a las poco o nada que ver

relacionada con el
tema principal y
proporciona varias
ideas secundarias
ylo ejemplos.

preguntas
principales y 1-2
ideas secundarias
y/o ejemplos.

preguntas
principales, pero no
da detalles y/o
ejemplos.

con las preguntas
planteadas.

Organizacion

La informacion esta
muy bien
organizada con
parrafos bien
redactados y con
subfitulos.

La informacion esta
organizada con
parrafos bien
redactados.

La informacion esta
organizada, pero los
parrafos no estan
bien redactados.

La informacion
proporcionada no
parece estar
organizada.

Nota. Creacion propia



