Joystick en el aula:

Narrativas audiovisuales como estrategia para el desarrollo de la lectura
inferencial

Raul Mateo Ledn Santos

Asesora

Maria del Rosario Cardona Sanchez

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL
FACULTAD DE HUMANIDADES
DEPARTAMENTO DE LENGUAS

LICENCIATURA EN ESPANOL Y LENGUAS EXTRANJERAS
BOGOTA, D.C.
2023



Dedicatoria y agradecimientos

Dedico este trabajo a quien incondicionalmente me ha apoyado, mi brujula.
A quien simpaticamente me brindo de su tiempo sin mirar el reloj.
A quien que con sus ronroneos armonizo las noches de trabajo.

A mi familia.




Resumen

En el presente trabajo de grado se enfocd en el uso de las narrativas audiovisuales de un
videojuego especifico para promover el desarrollo de la lectura inferencial en las estudiantes
de grado 701 del Colegio Liceo Femenino Mercedes Narifio. Para lograr esto, se disei6 tanto
una pagina web como una serie de talleres en conjunto con la interaccion del recurso en clase
y los espacios de discusion donde se les presentaron desafios y preguntas que requerian

habilidades de lectura inferencial para avanzar en la historia.

Los resultados obtenidos fueron positivos teniendo en cuenta los objetivos planteados, ya que
se observo una mejora significativa en la lectura inferencial de las estudiantes, tanto en las
evaluaciones realizadas como en la participacion en clase, gracias a que las estudiantes
mostraron mayor capacidad para deducir informacion implicita, comprender el contexto y
realizar conexiones entre diferentes elementos de la historia, esto respaldando que el uso de
herramientas y enfoques innovadores, resultan efectivos para desarrollar la lectura
inferencial, permitiendo a los estudiantes interactuar con el material de una manera mas

inmersiva y significativa.

Palabras claves: Lectura inferencial, videojuegos, narrativa audiovisual, comprension

lectora, grado séptimo, alfabetizacion multiple.

Abstract

The present paper is focused on the use of audiovisual narratives of a specific video game to
promote the development of inferential reading in grade 701 students of the Liceo Femenino
Mercedes Narino. To achieve this goal, an interactive website and a series of workshops were

designed in conjunction with the interaction of the resource in class and the discussion spaces




where challenges and questions were presented that required inferential reading skills to

solve.

The results obtained were positive, taking into account the objectives set, since a significant
improvement was observed in the inferential reading skill of the students, both in the
evaluations carried out and in the class participation, thanks to the students' greater ability to
deduce implicit information, understand the context and make connections between different
elements of the story, this supporting the use of innovative tools and didactic approaches, are
effective in developing inferential reading, allowing students to interact with the material in

a more immersive and meaningful way.
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Contextualizacion del problema

Este documento se concentrara en las estudiantes de grado 701 del colegio Liceo femenino
de Cundinamarca Mercedes Narifio, ubicado en el barrio san José en Bogotd. Dichas
estudiantes tienen las edades de 12 a 13 afios, acorde a los parametros establecidos por

Ministerio de Educacidon Nacional de Colombia.

Se ha constatado que dichas estudiantes han tenido un historial académico aceptable
cumpliendo con los requisitos académicos minimos, lo cual ha afectado su rendimiento
académico en general. También se ha observado que no han estado en contacto constante con
actividades didacticas donde se incluyan elementos tecnoldgicos que las motive en su
formacioén, desaprovechando varias de las herramientas que puede ofrecer la institucion. Por
otro lado, se ha evidenciado que la gran mayoria de estudiantes no cuentan con computadores
o tabletas inteligentes en sus hogares que puedan ser usados como elementos auxiliares en su
proceso de formacion y de este modo, una gran parte de este grupo de estudiantes no cuentan

con los conocimientos basicos de como manipular y aprovechar estas tecnologias.

A través de repetidas intervenciones de campo, se observa que las estudiantes del grado
701, son participativas en su mayoria y responden positivamente a las actividades en clase,
dando opiniones y demostrando un interés por temas nuevos no tan recurrentes dentro del
aula. No obstante, es evidente una falta de compromiso a la hora desarrollar tareas en casa.
Asimismo, las estudiantes en su mayoria pueden ser categorizadas como “nativas digitales”
Jenkins (2006), teniendo en cuenta que han crecido en la era digital, pero al contar con

dispositivos electronicos, tales como computador y celular que les permite tener acceso a una




conectividad estable, paradojicamente las hace ajenas al manejo de este tipo de tecnologias

y no pueden desenvolverse facilmente en el manejo de estas.

Partiendo de lo anterior, y el déficit de lectura inferencial visto tras una serie de
observaciones e intervenciones, en este trabajo se ha optado por la linea de propuesta de
innovacion, donde a partir de una observacion en el aula se intentara proponer una alternativa
didactica para mejorar la lectura inferencial, ya que basado en los estandares, los estudiantes
de los grados sextos y séptimos deben terminar los cursos “Relacionando de manera
intertextual obras que emplean el lenguaje no verbal y obras que emplean el lenguaje verbal.”
Para de este modo al finalizar grado octavo poder “comprender e interpreta textos, teniendo
en cuenta el funcionamiento de la lengua en situaciones de comunicacion, el uso de
estrategias de lectura y el papel del interlocutor y del contexto ” (Ministerio Nacional de
Educacion, 2006) Lo cual pretende en conjunto lograr que los y las estudiantes logren ir mas
alla de una lectura textual y logren correlacionar diversos conceptos, con conocimientos
adquiridos previamente a lo largo de su formacion, con el fin de poder interpretarlos y darles
sentido seglin un contexto. Basados en lo anterior, se establece que trabajar la lectura
inferencial desde grado sexto es necesario para poder integrar niveles de lectura mas
avanzados en los grados restantes en la formacion académica de los educandos. Y es aqui
donde gracias una guia académica clara, seria posible realizar el presente trabajo el cual

propone la siguiente pregunta problema:

(Qué incidencia tiene en el proceso de lectura una estrategia para desarrollar el nivel
inferencial soportada en las narrativas audiovisuales de los videojuegos, en los estudiantes

del grado 701 del colegio Liceo femenino Mercedes Narifio?




Objetivos

Objetivo general
Determinar la incidencia de la propuesta didactica innovadora para desarrollar la lectura
inferencial soportada en las narrativas de los videojuegos en las estudiantes del grado 701 en

el Liceo Femenino Mercedes Narifo.

Objetivos especificos
. Determinar como los videojuegos apoyan el Desarrollo del nivel inferencial para el

fortalecimiento de la compresion lectora en las estudiantes.

. Analizar el aporte didactico de las narrativas de los videojuegos en el desarrollo de la

lectura inferencial como herramienta innovadora para mejorar los procesos de lectura.

. Proponer el uso de las narrativas audiovisuales como estrategia didactica para

desarrollo de la lectura inferencial.

Marco Tedrico

Lectura
La lectura a lo largo de los afios y dependiendo de su época y enfoque ha tenido un gran
nimero de definiciones. Sin embargo, estas definiciones han mantenido una connotacion

similar a la expuesta por Cassany:

Leer implica decodificar las palabras del texto, exige que el lector aporte
conocimientos previos, obliga a inferir todo lo que no se dice... Pero la comprension
proviene de la comunidad de hablantes; el significado nace de la cultura que

comparten el autor y el lector. (Cassany,2006, pag. 13).




Asi pues, el proceso de lectura no solo comprende el hecho de identificar y comprender
el codigo, sino que también se convierte en un dialogo entre el sujeto lector y el texto, ya que
las experiencias previas vienen a flote y se conectan con la nueva informaciéon. No obstante,
esto no siempre desemboca en la compresion real de texto leido, y es aqui donde el aspecto

mas importante de la lectura cobra significado y como Cassany mencionaba, la comprension.

La comprension real de lo que se lee es lo que permite un crecimiento en el sujeto, debido
a que dicho dialogo se vuelve profundo y enriquece al sujeto. Como menciona Vasquez
(2012)*“gracias a la lectura trascendemos nuestra inmediatez tanto fisica como espiritual. La
mediacion ofrecida por la lectura consiste en servirnos de puente para ir mas alla de nuestros

limitados territorios y ponernos en contacto con otras zonas, con otros escenarios." (Pag, 13)

En este sentido, se da paso a una lectura que nutre al individuo y lo motiva a dejar de ser
un ente inactivo y que reacciona y se incentiva a la creacion de conocimiento, siendo
resultado de un proceso de cognicioén, que no solo toma los conocimientos adquiridos por
medio de lectura textual, sino siendo un proceso de por vida donde al leer desde el cuerpo y
espiritu, proporciona al sujeto la creatividad para producir. Como explica Moreno (2010, p.
24), la lectura como un acto creativo, es un proceso que se da en ciertas dimensiones: la
fluidez, la cual se refiere a la capacidad que posee el lector para encontrar o producir un gran
numero de ideas, asociaciones o expresiones acerca de una realidad y, ademas, la posibilidad
de captar las posibles consecuencias de un hecho, dando asi la posibilidad de contemplar los
niveles de lectura dentro del proceso, pasando de una lectura literal a una mas abstracta como

la lectura inferencia.




Lectura inferencial

El concepto de inferencia moderno se aborda desde los planteamientos de Eco (2003),
Gadamer (1993) y Lomas (2003), quienes coinciden en que la interpretacion permite a los
estudiantes identificar elementos que posee el texto en cada una de sus estructuras, mas alla
de una lectura superficial, relacionando conceptos con conocimientos previos, lo cual permite
a los estudiantes una compresion global del texto, que a su vez aporta en su proceso cognitivo
y en la formacién. El propdsito inherente de la lectura es la comprension. Lo cual permite al
lector utilizar diferentes estrategias que le ayuden a comprender distintos textos, intenciones
textuales, objetivos de lectura y a resolver multiples situaciones para hacer propio un
determinado contenido. Se resalta que la comprension es un proceso de caracter estratégico

(Nieto, 2006; Mufioz & Ocana, 2017)

Otros teodricos también destacan la importancia de desarrollar la lectura inferencial, como
expone Smith (2020) ya que esta habilidad promueve el pensamiento critico y la capacidad
de combinar ideas. Al proporcionar detalles claros, el lector puede adquirir una comprension
mas profunda y compleja del texto al que se enfrenta. Ademas, Santos (2018) dice que la
lectura inferencial potencia la capacidad de anticipar, predecir y analizar situaciones de la

vida real, de lo que se lee en general y a su vez mejora asi la habilidad de resolver problemas.

Teniendo en cuenta los lineamientos dados por los estdndares basicos del lenguaje en
Colombia, que enfatiza la importancia de la comprension lectura, para cumplir con los
estandares mundiales de lectura debido a su relevancia para la formacion significativa e
integra del educando especialmente en el grado 701 de la jornada tarde del colegio Mercedes
Nariflo, se puede observar que esta area es un campo rico en posibilidades por explotar en

términos didacticos y pedagdgicos con el fin de contribuir con diversas técnicas para el




mejoramiento en el aula de los diferentes procesos inferenciales. Esto abre paso al
mejoramiento de este tipo de procesos, adaptandonos a los nuevos modelos y herramientas

tecnologicas.

En resumen, el desarrollo de la lectura inferencial juega un papel fundamental en lo que
respecta la mejora de la comprension lectora, ya que la correcta identificacion de inferencias
puede mejorar la experiencia de lectura al permitir que el lector no solo se sumerja en la
mente y piel de los personajes para comprendan sus experiencias y motivaciones fuera del
texto, sino que este puede intentar predecir y por ende mantener un interés genuino en lo que

lee.

Por otro lado, al mejorar la lectura inferencial se puede dar paso para desarrollar a
continuacion un pensamiento critico y la capacidad de hacer conexiones entre diferentes
ideas mas profundas o abstractas que contribuyan al aprendizaje significativo del estudiante,
enriqueciendo su proceso de formacion en general. De modo que, es menester que docentes
y estudiantes conozcan, desarrollen y mejoren estas habilidades para lograr una comprension
real y completa de los textos a los que se enfrentan y desarrollar habilidades cognitivas

complejas que los ayuden en sus procesos de aprendizaje.

Texto multimodal

En los ultimos afios el interés por abordar la lectura desde diferentes perspectivas a dado
lugar a considerar los textos multimodales como fuente de conocimiento dentro de los
procesos de aprendizaje, permitiendo repensar el concepto de lectura, ampliando su
significado y reconociendo el valor audiovisual de los mismos. Un texto multimodal se

compone de video, imagenes y sonido que facilitan el acercamiento de su contenido, gracias




a su naturaleza multisemidtica (Machin 2016) ha llamado bastante la atencion, especialmente
en temas de virtualidad y aprovechando la gran dispersion de diversos contenidos de este
tipo. Si bien se ha hablado de contenido desde hace ya varias décadas, en los ultimos afios y
gracias al trabajo de autores tales como Kress & Van Leeuwen (2003), se ha podido analizar
la importancia de estos tipos de textos y como pueden afectar positivamente en la
interpretacion y andlisis en el aula, abriendo espacios a nuevas formas para el aprendizaje,

dando un nuevo aire a la lectura y a la diversidad de texto y sus contenidos.

Narrativas audiovisuales

Al hablar de textos multimodales en el aula, se abre la oportunidad de utilizar contenidos
nuevos no convencionales en la formacion escolar, como lo pueden ser los videojuegos. En
los videojuegos, la participacion es inherente para el jugador, esta participacion a su vez
permite la creacion de la historia, que, gracias al avance del jugador, se logra desarrollar las
historias narradas en este medio, resignificando la temporalidad de la historia. Cabe resaltar
que el manejo de los tiempos internos y externos en el videojuego, son factores
fundamentales para el desarrollo de la historia, es aqui donde el jugador se sumerge en una
temporalidad virtual a control de €1, que le permite tomar riendas sobre su desarrollo en ese
mundo, teniendo la oportunidad de abandonarlo y retomarlo a voluntad, facilitando la

relacion con la historia, sin abandonar por completo el tiempo real.

Asimismo, el control y reconocimiento del espacio virtual facilitan un lugar para
desenvolver la historia, familiarizando al sujeto con entornos que son reconocibles, ya que
estos mundos virtuales simulan la realidad en términos de hacer al jugador sentirse mas

inmerso en el mundo. Esto a su vez, es un factor clave en la narracion, gracias a que es el




jugador el que debe explorar el mundo para poder avanzar en la trama, de no ser asi, no hay

construccidn del relato ni avance en el mismo.

Esta no linealidad en la narracion, tanto interna y externa, permiten al jugador dejar y
retomar el texto, facilitando la relacion lector-texto, donde la historia espera al sujeto e
inclusive puede cambiar si el videojuego es de toma de decisiones, ya que el tomar o no una
decision o incluso esperar en el tiempo interno puede afectar directamente la historia y por
ende el como se construye el relato. Este fendmeno ha permitido desarrollar relatos de
maneras diferentes, o como mencionaba Scolari (2012) las Narrativas transmedia, estas
han permitido que las producciones dejen su estatismo difusivo en un medio determinado y
pasen ahora a ser construcciones expresivas que se divulgan a través de otros formatos y
plataformas, proveyendo la oportunidad para que los usuarios pasen de ser simples
consumidores del producto a “prosumidores”, es decir coadyuvantes en la expansion

narrativa de la obra.

Por otro lado, dentro el mundo virtual, segin Molano y Martinez (2006), se traza una
diferencia de identidad entre el “ser” y el “yo”, en el cual el jugador se diferencia del
personaje o avatar, por medio de la construccion de identidad separada que aun asi ofrece
una inmersion y relacion con el texto mas profunda, facilitando la apropiacidén imaginaria
del relato, siendo participe en primera persona de los eventos de este, sin dejar el tiempo
real dentro del tiempo virtual. Cabe resaltar, que este tipo de dicotomia psicologica,
planteada por estos docentes y expertos el tema, abre posibilidades de trabajar el desarrollo
de identidad e incluso principios de apropiacion por medio de la experiencia interactiva, en
el que tanto la imagen y el audio del videojuego facilitan de gran manera la identificacion

con el personaje del juego.




Videojuegos en el aula

Si bien el juego es una caracteristica de la especie humana, (Huizinga, 1972) que ayuda
desarrollar diversas habilidades y competencia en la vida, el videojuego incorpora una serie
de mecanismos que lo diferencian de otros y lo hacen mas complejo (Alvarez, 2013)

nutriendo el abanico de habilidades individuales como sociales.

En los ultimos afios, mas que un simple entretenimiento, los videojuegos han llamado la
atencion de varios sectores, incluyendo el educativo, gracias a su potencialidad ludica y el
interés que ha despertado tanto en jévenes como adultos. Es aqui donde los videojuegos se
presentan como una alternativa didactica dentro del aula, gracias a sus diversas mecanicas
junto a sus narrativas e interactividad pueden ser vistos como herramientas viables en la

educacion.

Antecedentes

Al entender la lectura inferencial como el siguiente paso de una lectura bésica o literal,
que sirve a los estudiantes como ejercicio pedagdgico y reflexivo en el cual sus
conocimientos y experiencias previas son relevantes; debemos relacionarlo con didécticas y
herramientas dptimas para su implementacion. Es aqui el lugar que las TIC toman un papel
fundamental al tratar de implementar los textos multimodales, como lo son los videojuegos
en el aula. Para este trabajo se han escogido documentos recientes que han abordado la lectura
inferencial y el uso de diversos tipos de textos multimodal como recurso didactico dentro del
proceso de ensefianza. Estos han sido categorizados en tres acdpites: internacional, nacional
y local, donde ha delimitado la busqueda en los ultimos 10 afios, debido a que, en la ultima

década, gracias a los avances tecnoldgicos y el interés en el uso de herramientas tecnoldgicas




en el area pedagogica, se han hecho bastantes investigaciones sobre la relevancia de dichas
herramientas dentro del aula. Asimismo, se han agrupado los aspectos principales dentro de
estos acapites por su relevancia para la investigacion. Estos siendo la motivacion, la lectura
inferencial y las narrativas visuales todo esto dentro del marco de la educaciéon y como medio

los textos multimodales.

1.2 Nivel internacional

En este nivel se han escogido dos trabajos relacionados con el uso de videojuegos como
alternativas didécticas en el aula para incentivar la motivacion, En primer lugar, en el trabajo
titulado ;Juguemos en el Antiguo Egipto! A través del videojuego Assassin’s Creed: Origins,
hecho por Naiara Vicent y Martin Platas de la Universidad del Pais Vasco, en Espafia en el
2017, Aqui se utiliz6 el videojuego Assassin’s Creed: Origins, como instrumento por el cual
ensefar conceptos claves del antiguo Egipto. Si bien se tuvieron en consideracion que
algunos elementos narrativos podrian ser tergiversados en este tipo de juegos basados en
hechos historicos reales con el fin de dar dinamismo a la trama, también se aclard esto con
los estudiantes permitiendo no solo crear cuestionamientos e incentivar la busqueda de
conocimiento, sino que lograron observar un aumento en la motivacion de los estudiantes al
tratar este tipo de videojuegos en el aula. Si bien en este trabajo no se manejé como tal una
categoria de lectura inferencial directa, fue gracias a la metodologia que se dio pie a varios
procesos de inferenciacion, en el que el estudiante por medio de la recreacion virtual de
escenarios, personajes y la mitologia egipcia, pudo leer diferentes Inter textos dentro de la
simbologia del videojuego, dando como resultado un aprendizaje significativo, a raiz de

dichas lecturas inferenciales se logro observar un aumento en la motivacion del grupo.
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En segundo lugar, en la investigacion titulada Los videojuegos en la educacion: Beneficios
v perjuicios, elaborada por los profesores Estela N. Barriopedro, Yeray Sanz-Gomez y Rafael
R. Ripoll, de la Universidad de Madrid. En esta investigacion del 2020, se analizd que
influencia tenian los videojuegos dentro de la educacion, asimismo observar que opiniones
se conseguian con esto. El punto clave de esta de esta investigacion es partir desde los
videojuegos como herramienta potencialmente motivadora para los estudiantes y de este
modo utilizar su potencial en la ensefianza. Gracias a esta investigacion lograron constatar

una relacion positiva entre los alumnos video jugadores y los diversos métodos de ensefianza.

1.3 Nivel Nacional

En el nivel nacional, el cual se compone de tres trabajos en los cuales también se trabaja
principalmente las competencias de la comprension lectora en diferentes niveles con relacion
al uso de los herramientas tecnologicas y textos multimodales todo desde el campo de
semiotico, se trabajaron en especifico estrategias para el fortalecimiento de procesos
inferenciales en el aula, tal es el caso del primero trabajo titulado titulado La lectura
inferencial y el texto iconico como estrategia para mejorar los procesos lectores en el grado
noveno, Hecho por Miguel Harley Ariza Reyes y Julian David Pardo Ramirez en el afio
2017, en la Universidad Distrital Francisco José de Caldas, en este trabajo se implemento
una estrategia pedagogica cuyo objetivo cuyo objetivo era el mejoramiento de la
comprension lectora a través del uso de imagenes de textos iconicos como las historietas
(Mafalda y Condorito) donde la prevalencia imagenes facilitaba la comprension, relacion y
la anticipacion de sucesos dentro de la narracion, cabe resaltar que el autor de este trabajo

hace énfasis en que este tipo de textos iconicos son de gran ayuda para gente con poco bagaje
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1éxico, Asimismo, se lleg6 a la conclusion de que en el uso de este tipo de textos dentro del

aula, aument6 notablemente la comprension inferencial.

En el siguiente trabajo de grado del ano 2020, titulado “Conquista tu olimpo” Estrategia
didactica para la comprension lectora inferencial a través del uso de los videojuegos Hecho
por Arif Barcenas Jiménez y Lorena del Pilar Guaman Pérez de la Universidad UNIMINUTO
en Colombia. En esta monografia de grado, se fij6 como objetivo de estudio la lectura
inferencial en los estudiantes de la Fundacién Social Semilla y Fruto, que en este caso
utilizaron los videojuegos desde una perspectiva de textos discontinuos como herramienta en
la mejora de la compresion lectora. Al trabajar con el videojuego God of War se manejaron
diversas tematicas relacionadas con la mitologia griega para trabajar la lectura inferencial,
teniendo como conclusion que hubo un aumento significativo tanto en la participacion en el
aula como en la adquisicion de conocimientos, del mismo modo, observaron que este tipo de

estrategia ayuda al docente en su trabajo en campo al facilitar la participacion del alumnado.

En el tercer trabajo a nivel local, hecho por Jorge E. Vanegas en el 2021 en la Universidad
Universidad Distrital francisco José de Caldas, titulado Las Narrativas en los Videojuegos
de Mundo Abierto, se planted como los videojuegos de mundo abierto se crean narrativas
complejas gracias a las mecanicas de juego a través de los lenguajes mediaticos y simboélicos
en estas historias. Para esto se trabajo con el videojuego Red Dead Redemption (2010) Aqui
se logro identificar que el jugador, mas que un ente pasivo que recorre un camino lineal en
la lectura se transforma en un jugador-lector-narrador, al introducirse en este tipo de historias
no lineales, donde la interactividad a diferencia de otros tipos de textos multimodales, ofrecen
al lector la oportunidad de manejar el ritmo de lectura. Este tipo de lectura atemporal facilita

el tiempo de reflexion al jugador-estudiante, ya que partiendo de la ficcion del texto se
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pueden llegar a conclusiones reales en el que elementos como el contexto, situaciones
politicas y morales dentro del videojuego pueden tenerse en cuenta para hacer tanto una

comprension inferencial hasta una lectura critica.

1.4 Nivel local
En la bisqueda a nivel local, dentro del repositorio de la Universidad Pedagdgica Nacional
se escogieron tres trabajos de grados, basados en el mejoramiento y comprension de la lectura
inferencial con el uso de textos multimodales asimismo el uso de narrativas audiovisuales

tratadas en el aula.

El primer trabajo de grado titulado: El comic: un recurso didactico para fomentar la
lectura critica, hecho por el estudiante Diego Mauricio Delgadillo Pérez, se trabajé con los
estudiantes sexto grado de la IED Anibal Fernandez de Soto, en el afio 2016, con el fin de
incentivar y fomentar habitos de lectura inferencial y critica. Esta propuesta pedagdgica se
baso en el uso del comic como herramienta didactica para desarrollar dichas competencias
inferenciales, ya que el uso de este tipo de texto multimodal (imagen texto) gracias a su
naturaleza visual, favorecian la abstraccion de conceptos mas alla del literal, logrando
identificar elementos por medio de las paletas de colores, formas y tamafios que los
estudiantes veian en dichos comics. Todo esto basado en un aprendizaje significativo donde
las experiencias previas de los estudiantes eran tenidas en cuenta. Asimismo, se logrd
observar que en la lectura grupal de estos comics ayudaba exponencialmente en la
interpretacion del texto multimodal. Ese trabajo logr6 concluir que los textos multimodales
como alternativa didactica dentro del aula en conjunto con el trabajo en equipo de los

estudiantes puede ser una herramienta muy util al momento de desarrollar procesos
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inferenciales dentro del aula, a su vez se logr6 desdibujar la figura clasica de lectura como

reconocimiento de un sistema de cddigos alfabéticamente escrito.

En segundo lugar, En el trabajo de grado titulado: Gramatica visual en lectura inferencial
de textos multimodales, el cual fue elaborado por Bejarano Carranza y Manuel Fernando en
el ano 2018. En ese trabajo, se implement6 una propuesta pedagogica basada en el uso de la
gramatica visual con el proposito de mejorar la lectura inferencial a través de textos
multimodales con los estudiantes del grado 801 del Colegio Gustavo Morales. Como
resultado se observo que al hacer uso de este tipo de textos los estudiantes lograron abstraer
de manera significativa los diversos elementos vistos en clase, cabe resaltar que la aplicacion
de este tipo de metodologia se llevd de la mano con una explicacion tedrica que ayudaba a

los estudiantes a comprender de mejor manera este tipo de textos multimodal.

Por tultimo, en el trabajo de grado del estudiante José miguel angel prez ortega de la
facultad de artes, en su monografia de grado del ano 2021, titulado: El videojuego como
medio y lenguaje narrativo-interactivo, se caracterizan las narrativas audiovisuales,
especialmente los videojuegos, mostrando su peso tanto cultural como funcional dentro de la
educacion. El autor expone que este tipo de textos manejan profundas y complejas estructuras
narrativas, en el que se comparan dos tipos de textos multimodales (el lenguaje
cinematografico y el lenguaje de los videojuegos) como objeto de estudio dentro de un marco
académico y pedagégico, diferenciandolos de otros por su cardcter audiovisual y sobre todo
interactivo, todo esto bajo una perspectiva semiotica, donde el contenido cultural debe

tenerse en cuenta a tratar bajo un contexto y parametros en especifico.
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A partir de la informacion anteriormente recopilada se pueden observar ciertas similitudes
con la propuesta de este documento. En primer lugar, en todos los trabajos se manifiesta la
intencion de implementar una didéactica de la pedagogia basada en la motivacion y el
aprendizaje significativo. En segundo lugar, en cada uno de estos trabajos, se pretende
mejorar alguna habilidad y en su mayoria temas ligados a los procesos inferenciales,
especificamente a la comprension lectora, la interpretacion de significados y conceptos.
Finalmente, en todos los trabajos anteriormente mencionados se hace uso de herramientas

alternativas como son el uso de textos multimodales como herramientas didacticas en el aula.

Por esto mismo, se han escogido estos trabajos ya que después de una busqueda
sistematizada se ha logrado encontrar una relacion con el trabajo actual debido a que esta
presente el fortalecimiento de procesos inferenciales por medio de la motivacion y el uso de
herramientas alternativas e innovadoras para ¢l sistema educativo, dando espacio al uso de
los videojuegos como fuente de conocimiento e instrumento didactico dentro del aula, esto
sustentado en los resultados positivos que tuvieron los diversos trabajos recopilados al
momento de utilizar diferentes herramientas multimodales para el fortalecimiento de la

lectura inferencial.

Por otra parte, podemos observar que dichos trabajos se diferencian del presente trabajo
en cuanto a la perspectiva tomada hacia los videojuegos, en el cual se pretende tomar sus
narrativas, mecanicas y jugabilidad con fines educativos. Asimismo, en la posible
implementacion de un blog virtual que facilitaria el acceso de los contenidos especificos y
previamente escogidos del material, donde se permitiria la emulacién e interaccion directa

con los videojuegos, con el fin de tratar las narrativas de estos y trabajar la lectura inferencial.
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Marco conceptual

Como guia y para la ejecucion de este trabajo se ha optado por una pedagogia que este
acorde con el uso de herramientas y contenido multimodal dentro de diversos campos
educativos, en este orden de ideas, se ha escogido lo planteado por Kalantzis y Cope (2012)
acerca de la alfabetizacion multiple. Esta pedagogia tiene como objetivo promover el
aprendizaje significativo en los estudiantes, a través del disefio y creacion de productos que
les permitan aplicar y demostrar sus habilidades y conocimientos en relacion con objetivos
de aprendizaje especificos como menciona Kalantzis (2012). Aqui se resalta la importancia
de la diversidad de comunicacion y expresion que existe en nuestros entornos sociales y
educativos, donde los estudiantes toman un rol activo en la educacion y se reconoce que cada

individuo tiene necesidades y formas de aprendizaje diferentes.

La alfabetizacion multiple se basa en dos principales pilares, el primero enfocandose el
qué y el donde, haciendo énfasis en el contexto del individuo con el fin de formarlo haciendo
de ¢l un sujeto funcional capaz de interactuar y sobre todo comunicarse apropiadamente en
su entorno social, laboral, personal y educativo. Todo esto haciendo hincapi¢ en una
formacion integral mas alld de una mera alfabetizacién en términos de reconocimiento de
simbolos, sino en la identificacion y representacion de estos, “Por ello, es importante que el
proceso de alfabetizacion tradicional (lectura y escritura, y ensefianza del discurso
mayoritario y de la forma estdndar de la lengua) no constituya el Gnico punto de interés de la

educacion, como sucedia en el pasado” (Kalantzis y Cope, 2012).

El segundo principio toma el como en la formacién de los individuos, a esto, Kalantzis lo
llamo la modalidad, ya que, en un constante mundo en cambio, el como toma relevancia en

la educacion, ya que antafio los medios lecto escritos eran la modalidad principal dentro de
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la ensefianza. Sin embargo, en el mundo actual nos encontramos medios de comunicacion
donde, como menciona el autor, la lectura puede ir acompanada de diversas interfaces
tactiles, gestuales, visuales y auditivas que inclusive pueden reemplazar la lectura, esto
transcendiendo limites espaciales y temporales como los son los video tutoriales,

grabaciones, etc.

Esto obliga a la pedagogia evaluar sus alcances y extenderse para comprender un mundo
en constante cambio e incluir tanto formas como contenido que el contexto requiera, abriendo
espacios a la tecnologia y sus diversos métodos comunicativos ampliando el espectro a lo
auditivo, visual - interactivo e incluso gestual y de este modo no limitandose a las formas de
enseflanza tradicionales y reconociendo que las diversas formas aprendizaje pueden ser
complementadas con textos multimodales siendo considerados herramientas viables para
promover el desarrollo del educando al brindar experiencias de aprendizaje que involucran

multiples lenguajes y formas de conocimiento (Gee, 2003).

Al hablar de la alfabetizacion multiple es necesario abordar sus procesos que a su vez
conforman la base de esta pedagogia, estos procesos han sido clasificados segiin Kalantzis
en cuatro partes con dos subpartes cada una, las cuales tienen como objetivo “trasladar el
énfasis desde la pedagogia de la idea del rol pasivo del aprendiz, que solamente piensa y
entiende, hasta la epistemologia, o el conjunto de las cosas que los estudiantes pueden hacer

en el mundo para aprender” (Kalantzis y Cope, 2012).

El primer proceso es conocido como experimentar el cual se enfoca en fomentar la
curiosidad y la exploracion en los estudiantes, aludiendo tanto a conocimientos previos del

estudiante como a los nuevo que adquirira en el proceso, manifestando que ambas formas de
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conocimiento son validas y deben trabajar en conjunto para fomentar un aprendizaje y

exploracion de conocimiento mas significativo.

Durante este proceso, los estudiantes son motivados a explorar nuevas ideas, conceptos e
incluso nuevas tecnologias, todo con el fin de poder crear productos innovadores que les
permitan demostrar sus habilidades y conocimientos en relacion con objetivos de aprendizaje
especificos. En este proceso, los estudiantes pueden trabajar en proyectos interdisciplinarios
que les permitan explorar diferentes areas del conocimiento, y pueden usar tecnologias

emergentes para crear soluciones creativas y eficaces a problemas complejos.

El proceso de Experimentar lo conocido puede dar al maestro mas informacion acerca del
contexto del estudiante al tiempo que este tiene una aproximacion al objeto de estudio desde
una comodidad inicial que le permitiria acercarse mas facilmente al nuevo contenido que
vera en el espacio académico. Gracias a este acercamiento desde lo conocido, suelen dar pie
reflexiones ligadas a las practicas personales y comunitarias, lo que conduce un

autorreconocimiento sobre nuestros propios intereses y perspectivas, Cope (2012).

Después del acercamiento desde lo conocido, los estudiantes se enfrentan a un mundo
cada vez mas complejo y desafiante, ya que se aborda lo conocido y lo nuevo desde otra
perspectiva con ayuda de nuevas modalidades. Este proceso el autor lo nombra como
Experimentar lo nuevo con lo cual “expone al alumno a nuevos significados o perspectivas
sobre un tema con el que ya estd familiarizado, pero que van mas alld de sus experiencias
previas o personales” (Cope, 2012). Dicho conjunto de experiencias permite descubrir y
planear nuevas soluciones a problemas complejos creando conocimiento significativo que

pueden tener un impacto en su comunidad y en el mundo en general.
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En conclusion, el proceso de Experimentar lo nuevo y lo desconocido es una fase clave
del aprendizaje mediante disefio de Kalantzis y Cope, y es esencial para fomentar la
curiosidad y la creatividad en el educando. Al permitir que estos exploren trabajando desde
sus conocimientos previos a través de nuevas ideas y tecnologias, y a crear soluciones

innovadoras a problemas.

El segundo proceso es denominado como conceptualizacion y se divide en dos
subprocesos principales: conceptualizacion por teoria 'y conceptualizacion por
denominacion. Estos procesos son fundamentales para este modelo pedagogico. Segun
Kalantzis y Cope (2012), conceptualizar a través de la teoria significa comprender conceptos
abstractos y su relacion con otros conceptos siguiendo una guia indicada por el docente. Aqui
los estudiantes deben poder relacionar conceptos entre si para construir una comprension
solida del tema. Ademas, los alumnos deben aprender a aplicar estos conceptos en el mundo
real. Este proceso de conceptualizacion es fundamental para desarrollar la capacidad

inferencial y analitica.

Por otro lado, la conceptualizacion mediante denominacion trata la identificacion y
clasificacion de las palabras y los términos utilizados para describir los conceptos. En este
proceso, los estudiantes aprenden a categorizar términos clave del objeto de estudio por sus
propios medios. Esto ayuda a los estudiantes a comprender mejor los conceptos y recordarlos
a largo plazo. Ademas, este subproceso también ayuda a los estudiantes a expresar sus ideas

de forma clara y eficaz (Kalantzis & Cope, 2012).

El modelo de Kalantzis y Cope (2012) enfatiza la importancia de usar en conjunto ambos

subprocesos de conceptualizacion para ayudar a los estudiantes a no solo comprender sino a
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reflexionar sobre la informacion obtenida, para esto, los profesores deben basarse y ensefiar
teoria para poder asi ayudar a los estudiantes a relacionar estos conceptos entre si. Kalantzis
y Cope (2012) también enfatizan la importancia del uso de la tecnologia en este proceso, ya
que la tecnologia puede ser una herramienta valiosa para ensefiar ambos subprocesos y
ayudar a los estudiantes a relacionar estos conceptos. Por ejemplo, las herramientas de
visualizacion pueden ayudar a los estudiantes a comprender mejor la relacion entre los

conceptos y su aplicacion practica.

El tercer proceso es llamado Analizar, este es crucial para el desarrollo de habilidades
como lo es la lectura inferencial. Dicho proceso se divide en dos procesos principales:

analisis funcional y andlisis critico.

El andlisis funcional implica identificar los elementos principales de cualquier texto y
comprender tanto su funcion como la relacién con otros componentes. Esta técnica es
importante para la comprension lectora porque ayuda a los alumnos a percibir los hechos y
detalles en el texto y comprender el subtexto que tiene la herramienta que estan usando.
Como argumentan Kalantzis y Cope (2012), “el analisis funcional es importante para la
comprension lectora porque implica la capacidad de reconocer y comprender detalles

importantes de un texto” (p. 33).

En cuanto a lo que se refiere al andlisis critico, este es considerado como la evaluacion y
validacion de la informacion y los supuestos presentados en el texto. Este proceso toma en
cuenta el contexto tanto del texto como del sujeto lector, donde junto a sus conocimientos
previos, logra abstraer las ideas centrales cotejarlas con la cultura, especio social con el fin

de llegar a las verdaderas intenciones del texto tratado en clase. Como Kalantzis y Cope
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(2012) comentan, “los aprendices exploran los intereses que hay detras del significado
expresado o de una accion, teniendo en cuenta el contexto cultural y social que los ha

originado (p. 58).

Teniendo en cuenta lo anterior, ambos subprocesos deben trabajarse en conjunto para
mejorar las habilidades de comprension lectora, ya que en primera medida el andlisis
funcional facilita a los estudiantes al encontrar elementos clave en un texto, mientras que el
analisis critico ayuda a los estudiantes a evaluar la validez de las conclusiones y lecciones
aprendidas y reflexionar a través de estas. Al ensefiar ambos métodos, los maestros pueden

ayudar a los estudiantes a comprender, analizar y reflexionar sobre informacion obtenida.

Por ultimo, el proceso de aplicar es importante para el aprendizaje porque permite a los
estudiantes ejecutar lo que han aprendido en situaciones de la vida real y resolver problemas
de manera logica y efectiva. De acuerdo con el modelo de disefio instruccional de Kalantzis
y Cope, este proceso se divide en dos: aplicar de forma apropiada y aplicar de forma

creativa”.

El primer subproceso, aplicar de forma apropiada, se refiere a la capacidad del estudiante
para aplicar los conocimientos adquiridos en situaciones especificas de manera correcta
siguiendo los principios dados en la teoria. Esto implica la capacidad de analizar el problema,
identificar las soluciones potenciales y seleccionar la mejor opcidn de acuerdo lo aprendido.
Esto implica seguir una serie de pasos con el fin de seguir la formulada dada para la correcta
resolucidn del problema. Segun Kalantzis y Cope (2012), este proceso est4 relacionado con
el conocimiento disciplinar y la capacidad del estudiante para transferir el conocimiento de

una situacion a otra.
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El segundo subproceso, aplicacion creativa, habla de la capacidad del alumno para utilizar
lo aprendido y asi el mismo poder crear soluciones de una manera original e innovadora
basadas en sus conocimientos previos, preferencias y conocimiento adquirido en el proceso.
Este enfoque se relaciona con la capacidad de los estudiantes para usar su imaginacion y

pensamiento critico para resolver problemas de manera creativa.

Para implementar el modelo de alfabetizacion multiple en la ensefianza de videojuegos en
el aula, es importante considerar las diferentes formas en que los estudiantes pueden
interactuar y aprender a través de los videojuegos. Esto incluye la posibilidad de explorar y
descubrir por si mismos por medio de lo audiovisual, la colaboracidon con otros jugadores y
reflexionar sobre su propia experiencia (Gee, 2007). Al mismo tiempo, es importante
mantener los objetivos de aprendizaje claros y con el finde desarrollar las habilidades que se
desean fomentar a través de la ensefianza de videojuegos, y disefiar actividades y tareas que
apoyen estos objetivos (Steinkuehler & Duncan, 2008). Asimismo, como menciona (Squire,
2008) esta interaccidon impacta directamente en la capacidad de los estudiantes para leer,
escribir y comprender los cddigos y lenguajes utilizados en diversos recursos multimodales,
lo cual incluye los videojuegos incluida la narrativa, la musica, la interactividad y las

representaciones visuales

Por otro lado, teniendo en cuenta el factor atrayente que tiene el uso de tecnologias dentro
del aula para los estudiantes modernos y como estas ya hacen parte de nuestro dia a dia, la
motivacion cumple un papel fundamental y en relacion con la importancia de los
conocimientos previos del estudiante, se tendra en cuenta lo descrito acerca del aprendizaje
significativo, siendo este una forma de aprender mediante la combinacion de nuevos

conocimientos con conocimientos de primera mano.
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Seglin Palinchar y Brown (1984), el aprendizaje significativo pretende construir un
modelo mental del texto, este modelo se construye a medida que el lector interactfia con este,
reflexionando sobre su contenido y relacionandolo con los conocimientos previos que el
lector posee. De esta manera, los lectores pueden comprender el significado del texto y

obtener informacién adicional del conocimiento existente.

Para mejorar esta habilidad, es muy importante utilizar estrategias didacticas que
promuevan el aprendizaje significativo en la lectura de argumentos. Segun Pressley y
Afflerbach (1995), estas estrategias incluyen instruccion clara en habilidades de
razonamiento, comprension de estrategias de control y regulaciéon e instruccién en

retroalimentacion y estrategias metacognitivas.

En cuanto al uso de videojuegos en el aula aprovechando la motivacién que este tipo de
texto multimodal general en las nuevas generaciones, y su intencioén de desarrollar una lectura
mas reflexiva, y siguiendo lo dicho por el estudio de Gee (2003) sugiere que los videojuegos
pueden ser un medio efectivo para motivar a los estudiantes y promover el aprendizaje
significativo. Los videojuegos pueden proporcionar un entorno de aprendizaje desafiante e
interactivo que fomente la creacion de modelos mentales de texto y conexiones con

conocimientos previos.

En resumen, el enfoque de la alfabetizacion multiples ofrece una perspectiva innovadora
para el mejoramiento de la lectura inferencial por medio de las narrativas de los videojuegos
en el aula, esto puede fomentar diferentes formas de comunicacion y expresion. Al basarse
en este modelo, los educadores pueden ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades

clave, como abstraccion de hipotesis e ideas principales, como la identificacion de los tres
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tipos de inferencias con el fin poder llegar a un futuro a la reflexion critica, todo esto a través
de una experiencia de aprendizaje interactiva y motivadora, siendo esta fundamental en el

proceso de aprendizaje de los estudiantes para mejorar la lectura argumentativa.

Metodologia
Para la realizacion de esta propuesta de investigacion, se ha optado trabajar desde un
enfoque cualitativo, ya que de acuerdo Béez (2006), se hace uso de este tipo de enfoque
cuando se desea conocer las razones por las que los individuos (aisladamente o en grupos;
consumidores, empleados, sectores de actividad...) actian de la forma en que lo hacen, tanto
en lo cotidiano, como cuando un suceso irrumpe de forma tal que pueda dar lugar a cambios

en la percepcion que tienen de las cosas.

En adicidon, basandose en que el presente trabajo se enfocard en el desarrollo y
fortalecimiento de la lectura inferencial en estudiantes de grado sexto del Liceo femenino

Mercedes Narifio, las cuales se veran como sujetos activos en su proceso, segun Colmenares

(2008)

“sera un proceso activo y sistematico de indagacion dirigida a las descripciones
detalladas de situaciones, eventos, personas, interacciones y comportamientos
observables, incorporando la voz de los participantes, sus experiencias, actitudes,

creencias, pensamientos y reflexiones tal y como son expresadas por ellos mismos”

(p.98).

Teniendo en cuenta lo anterior, dicho enfoque contribuiria a los fines de la propuesta de

investigacion. Ya que se buscaria trabajar en el desarrollo de procesos inferenciales, por
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medio del uso de un sistema simbdlico como los son los videojuegos dentro del aula, y a su

paso conocer cudl seria su incidencia, dando pie a futuras alternativas pedagogicas en el aula.

Debido a la vision de este trabajo por desarrollar la lectura inferencial, se ha escogido
dicho enfoque ya que se pretende transformar una realidad educativa, donde, como indica
Sampieri (2010) considera que este enfoque de la investigacion se desarrolla en tres fases
esenciales: observar, pensar y actuar, desarrolladas de manera ciclica, hasta que el problema

esté resuelto.

Técnicas e instrumentos

Técnicas:

Segtin Hurtado (2000) las técnicas son procedimientos guia, utiles para el investigador en
la recoleccion y posterior andlisis de datos relevantes para la investigacion. En esta
investigacion se optard por hacer uso de la observacion no participante y la prueba

diagnéstica.

Observacion no participante:

Consiste en la recoleccion de informacion valiosa, detallada dentro del contexto de interés
para la investigacion. Cerda (1991) la define como aquella donde el investigador mantiene
una distancia del objeto de estudio, con la idea de obtener datos especificos sobre el grupo
evitando alterar el contexto. En este caso, se hizo una observacion al grado 701 del colegio

Mercedes Narifo.
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Instrumentos

Prueba diagnostica

Esta técnica, segin Espinoza (1987) se utiliza para reconocer y delimitar el nivel de
conocimientos y habilidades de los estudiantes. Para esto, se pretende hacer la elaboracion y
organizacion de recursos y materiales. Basandose en la poblacion ideal, se planea hacer una
prueba inicial de lectura escrita, en la cual se pretende reconocer el nivel de comprension

lectora sin apoyo visual en los estudiantes.

Diario de campo

Con este instrumento se pretende hacer registro y organizacion de los datos adquiridos en
la observacion, Segin Martinez (2007) este es uno de los instrumentos que dia a dia permite
al investigador sistematizar practicas; ademas, puede permite mejorarlas, enriquecerlas o
inclusive transformarlas. Gracias la informacién recolectada se pretende hacer un sondeo
general de los conocimientos de los estudiantes y determinar si hay falencias en las

competencias lectoras, especialmente en la lectura inferencial.
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Matriz categorial

Categoria Subcategorias

Inferencias
enunciativas

Cisneros (2013)

Lectura inferencial

Inferencias Martinez (2002)

referenciales

Inferencias

macroestructurales

Textos Kress y Von

multimodales Lecuwen
(2006)

Narrativas audiovisuales

o (Huizinga, 1972)
Videojuegos en el

aula Scolari (2012)

Propuesta

La idea principal para la creacion de esta propuesta es trabajar en el desarrollo de la lectura
inferencial en el grupo 701 del colegio Mercedes Narifio, con base en los objetivos
planteados, para esto se ha optado seguir las categorias de la lectura inferencial propuestas
por Cisneros (2008) basado en el modelo pedagdgico de la alfabetizacion multiple hecho por
Kalantzis (2012) y bajo la metodologia propuesta por Sampieri sobre los tres momentos de
la investigacion y asi trabajar en forma de talleres respondiendo a los objetivos de este

trabajo.
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Deteccion del problema

Para este trabajo se ha optado por la investigacion acciéon como eje de este trabajo y los
objetivos, se ha optado por mantener la linea planteada por Sampieri (2010) donde la primera
fase es la identificacion del problema, para esto, y basandose en los objetivos de este trabajo,
se pretende identificar si hay falencias en el proceso de lectura inferencial en los estudiantes
por medio de la observacion participante y la discusion con el docente, con el fin descubrir

posibles o puntos fuertes de los estudiantes.

En primer lugar, se ha hecho una prueba diagnostica, la cual consistio en hacer un ejercicio
de comprension de un texto corto con preguntas relacionadas a un texto ya trabajado en clase
el cual fue La noche boca arriba de Julio Cortazar (1995) con el fin determinar el nivel de
compresion inferencial. Esta prueba consiste en una serie de preguntas basadas en extractos
del cuento, Aqui los estudiantes tendran que responder una pregunta corta al final de dicho
enunciado como medio de evaluacion. Esto a su vez, pretende observar si hay algin cambio
en el uso de recursos audiovisuales que afecten su lectura del mundo mas alla de una lectura

literal.

Elaborar el plan

En la segunda fase, el cual, segiin Sampieri, después del diagnoéstico, se debe realizar una
serie de estrategias que permitan abordar el problema, basandose en los fendmenos
identificados tanto en el diario de campo como en la prueba diagnostica. Si bien el contenido
para debe estar acorde a la poblacion analizada y teniendo en cuenta todas las variantes de
contexto, como el acceso a la tecnologia y los contenidos de sus respectivas mayas
curriculares, se pretende realizar una serie de cuatro talleres que hacen uso de las narrativas

de un videojuego. Para estos talleres se ha escogido la narrativa del videojuego Braid (2008)
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ya que, en conjunto con su jugabilidad, puede ser una alternativa practica para trabajar las

inferencias en el aula gracias a su historia.

Este videojuego de 16gica desarrolla su trama bajo la premisa de que el personaje principal
tiene que rescatar a una princesa de un horrible monstruo, y al encontrarla resolver un error
que ¢l ha cometido. A lo largo de la aventura se podra manejar la temporalidad interna del
juego a voluntad para resolver acertijos y problemas de l6gica. Sin embargo, cuando el
jugador avanza en la trama, se van revelando pistas de lo que realmente estd ocurriendo,
descubriendo que el monstruo del que huye la princesa es el protagonista, dando pie a varias
tematicas por trabajar en clase, desde la temporalidad, la identidad y la comprension de

diversos puntos de vista.

Implementacion (accion)

En cada taller, se pretenden trabajar partes claves del juego con el apoyo de una pagina
web creada para este fin, con esto, los estudiantes puedan interactuar con dichas partes, para
luego, hacer una actividad analizando factores clave del gameplay como lo son la jugabilidad,
las pistas de la historia y la musica de los fragmentos jugados. Todos estos talleres se
evaluaran de manera cualitativa, observando el proceso con el fin de comparar la informacioén

de la prueba diagnoéstica con la prueba final.

El primer taller trabajard la categoria enunciativa, donde los estudiantes jugaran los
primeros quince minutos del juego, en el cual van a identificar las mecéanicas y la premisa de
la historia. Al finalizar el gameplay, se hard una socializacion, haciendo énfasis en el

reconocimiento de: Personajes basados en caracteristicas fisicas, como el color y forma.
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En los dos siguientes talleres, se trabajard la categoria referencial, dejando interactuar a
los estudiantes con el videojuego alentando a los estudiantes a descubrir elementos de interés
por medio de las mecanicas, la musica y la participacion grupal, ya que al tratarse de un juego
de logica y elementos de rompecabezas, las estudiantes se apoyaran en sus compafieras con
el fin de llegar a la solucidn en grupo, todo esto con la finalidad de que puedan inferir sobre

motivaciones de los personajes por medio de estos elementos.

El tercer taller las estudiantes deberan hacer una carta a la princesa del juego desde la
perspectiva de otro personaje, es decir, se asignaran roles tales como el personaje principal,
el supuesto villano y algunos jefes, todo esto con la intencion de expresar desde el rol que se
les dio lo que el personaje quiere. Seguido de esto se hard una socializacion acerca de los
puntos vistos y un pequefio gameplay acerca del final del juego y su verdadero final, donde
las estudiantes observaran como el personaje principal que ellas manejaban era el villano y

la princesa trataba de huir de él.

Ya en el ultimo taller, se trabajara la categoria macroestructural, siguiendo la misma
estructura de talleres y socializacion, aqui la estudiante podrad crear hipdtesis de aspectos

globales de la narrativa, tomando en consideracion las categorias anteriores.

Para llevar a cabo esto se ha optado por el desarrollo de una serie de actividades tanto
online como dentro del aula. Todo esto, planeado con el fin de llevar partes especificas del
gameplay, en el que el estudiante podra interactuar con el videojuego desde puntos clave
hasta la indicacion dada por el profesor, con la finalidad de analizar los elementos vistos

durante el gameplay en dicho taller.
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Teniendo en cuenta esto se pretende observar si la propuesta es viable en términos

didacticos y pedagogicos, pudiendo identificar si el uso de este tipo de recursos puede

representar alguna mejoria en el desarrollo de la lectura inferencial de las estudiantes, y del

mismo modo analizar si el correcto uso de elementos interactivos multimodales puede influir

positivamente en el proceso de formacion lectora dentro del aula.

Cronograma

Unidad 1:
Exploracion

Unidad 2:
Saltando
obstaculos

Actividades

Gameplay
interactivo de los
primeros 15
minutos del
videojuego

Socializacion de la
experiencia 'y
elementos claves
del juego

Gameplay
interactivo (Parte
relevante en la
narrativa del
videojuego)

Taller escrito.
Identificacion
reconocimiento de
elementos.

Socializacion de la
experiencia 'y
elementos de
juego

Objetivos

Reconocimiento de
elementos de las
inferencias enunciativas
Reconocimiento de
personajes por medio de
formas y colores
Reconocimiento de
espacios y posibles
hipotesis

Reconocimiento de
elementos en las
inferencias
referenciales.

Identifica la importancia
de las reiteraciones en la
narrativa audio visual y
su importancia.
Comprende la cohesion
de elementos que
resaltan en el escenario
por medio de la
interaccion

2 horas

25
minutos

60
minutos

50
minutos

1 clase

2 clases
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Unidad 3:
Modo
detective

Unidad 4

Revelaciones

Gameplay
interactivo 15
minutos (Parte
relevante en la
narrativa del
videojuego)
Taller individual.

Expresar de manera
artistica las posibles
hipdtesis sobre el
error que quiere
enmendar el personaje
principal (enviaran
una carta formal a la
princesa explicando
los posibles motivos
del personaje)

Socializacion de el
ultimo taller.

. . 20minutos
Comprende situaciones

y reconstruye parte de la
historia por medio de
pistas

Analiza la secuencia de
eventos desde el
comienzo de la historia,
teniendo en cuenta la
jugabilidad y los tipos
de enemigos

Crea hipotesis sobre los
personajes y
motivaciones

1 clase

45
minutos

1 hora
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Resultados

De acuerdo con los datos obtenidos durante este trabajo y su respectivo analisis, se
encontrd que la propuesta basada en la narrativa audiovisual de un videojuego como recurso
didéctico en el aula puede contribuir positivamente al desarrollo de la lectura inferencial en
las estudiantes de grado séptimo, puesto que las sesiones con talleres usando este recurso se
evidencié un aumento significativo en la participacion de las estudiantes, dando como
resultado reflexiones mas profundas por parte de las estudiantes, en el que en su mayoria
lograban abstraer informacion con base en hipdtesis creadas a partir de la guia de los talleres,
la discusion y la forma de relacionar conceptos vistos con experiencias personales del
estudiantado, lo cual mantenia la atencion de las estudiantes desde el uso interactivo del

material hasta las reflexiones que compartian se compartian.

En términos generales, las estudiantes al interactuar directamente con el texto multimodal
y gracias al contraste de no tener este tipo de herramientas en el aula, demostraron un interés
constante ante el medio y la narrativa, y del mismo modo, la apertura de los espacios de
discusion, donde sus experiencias era relacionadas con los conceptos en clase, daba como

resultado un aumento en la motivacion.

Por consiguiente, se logra acordar que los talleres afirman los objetivos de la
investigacion, ya que se observa que los videojuegos logran apoyar el desarrollo de la lectura
inferencial con base en lo planteado por Cisneros (2012) ya que gracias al contraste generado
por lo poco usual de este recurso en el aula, es decir, para las estudiantes del grado 701, estas
actividades soportadas en herramientas tecnologicas llamaron fuertemente su atencion, lo
cual es una gran herramienta en la educacion, tal como Kalantsiz y Cope manifiestan acerca

de la alfabetizacién multiple. Asimismo, el aporte didactico que este tipo de texto multimodal
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junto a su narrativa pueden ofrecer, manifiesta su punto fuerte en la motivacion debido a la
interactividad que el videojuego ofrece, donde elementos subyacentes como lo son el trabajo

en equipo y la participacion se ven potenciados en este tipo de actividades.

Aunque estas actividades de apoyo respondieron positivamente ante los objetivos
planteados es necesario aclarar que todo esto fue posible gracias al contexto de las estudiantes
y a la disposicion que mostraron frente a la utilizacion de este tipo de textos no comunes y
claro esta que debe estar fuertemente conectado al manejo de los espacios de discusion y a
la debida guia y planeamiento pedagdgico de los talleres y sus objetivos, tal cual como

establece la guia de la alfabetizacion multiple descrita por Kalantzis.

Por consiguiente, se llega a la conclusion que proponer las narrativas audiovisuales de los
videojuegos con conjunto con su interactividad en clase puede llegar a ser una alternativa
viable a la hora de desarrollar o incluso mejorar la lectura inferencial en las estudiantes del
colegio Mercedes Narifio, pero esta propuesta debe estar sujeta a varios cambios por la
poblacion, el contenido de los textos e inclusive el acceso a la tecnologia tanto por el
estudiante como por el docente. Por todas las dificultades que este tipo de actividades puede
tener, se ve la propuesta como una alternativa factible dentro del espacio escolar solo si se

mantiene una fuerte guia pedagdgica y un reconocimiento completo de la poblacion.

Analisis

Al observar los resultados de la prueba diagnostica donde las estudiantes tuvieron que leer
una serie de fragmentos de un cuento y responder una serie de preguntas, se evidenci6 que el
nivel de lectura en la gran mayoria de estudiantes no representa el curso el cual cursan

siguiendo los estdndares bdasicos del lenguaje, ya que la gran mayoria de estudiantes
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respondian de manera literal a las preguntas hechas con la intencion de argumentar con base

al contexto del fragmento.

También se constatd que las estudiantes no contaban con dispositivos tecnologicos en sus
hogares con el fin de utilizarlos como medios de apoyo en el proceso de formaciéon ni en
conjunto con la pagina web creada para que pudieran interactuar con el videojuego desde sus
casas. Por otro lado, gracias a las observaciones en el aula se evidencid que debido a la falta
de estas herramientas la mayoria de las estudiantes tenian dificultades para manejar estos
sistemas por la falta de experiencia y la frustracion que esto podia significar para la mayoria

de las estudiantes al tratar de usar la pagina web como trabajo autoénomo.

Por ultimo, al tratar socializar la actividad se not6 que las estudiantes no tenian interés al
participar ya que se trataba de una actividad con un formato tradicional de pregunta y

repuesta.

Tras la ejecucion de la unidad 1 en la cual se trabajé con base a las inferencias enunciativas
descritas por Cisneros (2013) por medio de una socializacion acerca de los elementos literales
que se vieron en la actividad interactiva con el recurso multimodal, las estudiantes resaltaron
elementos como las formas, los personajes y dieron algunas hipdtesis acerca de la trama de
la historia, recurriendo a sus experiencias previas con este tipo de juegos y que gracias a la
socializacion se dieron las comparaciones con otros juegos de este estilo, donde las tramas
tradicionales a las que las estudiantes han estado expuestas acerca del héroe que salva a la
princesa tomaron la mayor parte de la discusion. Esto segiin Cisneros (2013) compone parte
del primer tipo de inferencias el reconocimiento de elementos basicos dentro del texto

permite una futura relacion de conceptos y de este modo, como lo menciona Kalantzis (2012)
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acerca de Experimentar lo nuevo y lo conocido alienta a las estudiantes a la discusion,

participando desde lo familiar y ddndole sentido a los nuevos contenidos.

Estas relaciones fueron posibles gracias al interés que desperto el ver este tipo de recursos
no tan frecuentes en el espacio académico que cursan, apelando nuevamente a la importancia
de la motivacion en el proceso de ensefianza aumentando significativamente la participacion
en la mayoria de las estudiantes a la hora de discutir preguntas clave a partir del primer

acercamiento con el videojuego.

En la unidad dos se trabajo con partes claves de la historia del videojuego donde las
estudiantes por medio del gameplay interactivo en el aula lograron resolver algunos acertijos
y problemas de l6gica como grupo usando las mecanicas del juego y la retroalimentacion de

sus comparfieras.

En algunos puntos la participacion activa se tendia a salir de control para lo cual la guia
del maestro se tuvo que hacer mas evidente y pausar la actividad con el fin de empezar el
taller escrito, aqui las estudiantes tenian que relacionar iméagenes de personajes del
videojuego con un banco de palabras dado en el que tenian que seleccionar la palabra
correctamente escrita, y del mismo modo hacer un pequefio escrito con la intenciéon de
evidenciar que han entendido de la narrativa y cual podria ser el rumbo que tome la historia

del personaje.

Los resultados de esta actividad fueron favorables ya que la mayoria de las estudiantes
lograron seguir las instrucciones de la actividad y lograron relacionar las palabras siguiendo

patrones logicos como lo son el reconocimiento de caracteristicas fisicas y lo visto hasta
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ahora en el gameplay, todo esto basado en la identificacion de inferencias referenciales segiin

Cisneros (2012).

En el tercer taller, tras la primera parte de gameplay como actividad de calentamiento, las
estudiantes debian discutir sobre las relaciones de los personajes y que opinaban sobre estas,
trayendo a colacion experiencias personales como lo eran las relaciones de indole amoroso,
habiendo conexion con el personaje principal y su objetivo que era rescatar a la princesa.
Alrededor de cinco estudiantes expresaron que la relacion entre el protagonista y la princesa
insana, ya que este podria tener una obsesion con ella, e incluso manifestaron descontento ya

que el personaje principal podria estar obsesionado.

Por otra parte, una pequefia parte de las estudiantes manifestaron que el personaje principal
podria en realidad sentir verdadero amor, ya que pone su vida en riesgo en repetidas
ocasiones solo con el fin de volver a verla y rescatarla, lo cual para ellas es un sintoma de
verdadero amor. Ante esta discusion se propuso una votacion para saber quiénes estaban de
acuerdo o no con estas afirmaciones, dando como resultado que quince de las veinticinco
estudiantes apoyaban la idea de que el personaje principal podria estar obsesionado con la

princesa y podria ser una potencial pareja controladora y/o toxica.

Para finalizar la actividad, las estudiantes tuvieron que escribir una carta individual a la
princesa desde un rol en especifico expresando sus motivaciones e intereses para lograr estar
con ella, por grupos se les dio el rol del personaje principal, el villano y la princesa, esta
ultima escribiéndose una carta asi misma con la intension de reflexionar sobre la situacion y

expresar que es lo que ella querria. Todo esto basado en el reconocimiento y produccion de
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las inferencias referenciales y dando la oportunidad de la produccion creativa guiada por una

serie de instrucciones.

Los resultados de esta actividad no fueron los esperados ya que muchas de las estudiantes
no les interesa la produccion escrita, y en lo que produjeron se evidencio una fuerte similitud
entre las respuestas que ellas escribieron dentro del mismo rol. Las respuestas para el grupo
con el rol del personaje principal en su mayoria apelaban a los motivos que el juego
representa en primera instancia, los cuales son el verdadero amor y el arrepentimiento por
dejar ir a la princesa. Tan solo dos estudiantes escribieron la carta admitiendo cierta

culpabilidad obsesiva y prometiendo en dejar de perseguir a la princesa.

El grupo con el rol del villano, manifestaron en su mayoria que su objetivo era tenerla por
sola maldad y tan solo dos estudiantes escribieron que sus intenciones eran de amor puro,
correlacionando este tipo de relacion con otro tipo de textos multimodales como lo son
peliculas y cuentos infantiles. Lo cual demuestra una mejora en la abstraccion de ideas y su
relacion con conocimientos previos dando como resultado una produccion mas allad de lo

literal.

Por ultimo, en el grupo con el rol de la princesa las respuestas fueron mas variadas, pero
mucho més cortas, del mismo modo, se observo que tres de las ocho estudiantes que
conformaban el grupo no realizaron la actividad. En las respuestas de este grupo se evidencid
poco interés, ya que no sabian cémo auto escribirse una carta y de que podrian dialogar con
ellas mismas, dando como resultados escritos donde se manifestaba querrian comprar cosas

o quedarse con el personaje principal ya que este era el que mas atencion les prestaba.
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El resultado de esta actividad demuestra mas que todo las dificultades y falencias de las
estudiantes en la produccién escrita y como se puede ver esta como una gran oportunidad de
mejora. Sin embargo, también se observa que la creatividad es motivada por lo recursos
visuales y sobre todo los espacios de reflexion en el que ellas pudieron expresar ideas basadas
desde la experiencia previa e incluso una pequefia parte de estudiantes lograron dar muy

buenos resultados exponer motivaciones acordes a sus roles de manera muy creativa.

En la ultima unidad se trabajo la inferencia macroestructural, aqui las estudiantes tenian
que abstraer informacion con base al contexto y el mensaje general de la narrativa con la cual
interactuaron. Para esto las estudiantes formaron seis grupos de cuatro estudiantes, en el que
dos grupos tenian un arco del juego, siendo el primero la introduccion del juego hasta donde
llega al final del castillo para descubrir que la princesa no esta ahi, el segundo arco al
encuentra a la princesa, pero esta aparenta estar atrapada y por ultimo cuando la encuentra y
descubre que ella siempre ha estado huyendo de ¢l. Cada grupo tuvo que identificar
caracteristicas narrativas de cada arco como lo fueron personajes principales/secundarios,
escenarios, objetos y motivaciones, con el fin de organizar esta informacion en una linea del
tiempo segun pasaron los eventos. Al final las estudiantes expusieron creativamente las
inferencias del mensaje general que cada arco queria compartir, donde algunas lo

representaron un dibujo, una explicacion y una representacion teatral.

Conclusiones

Esta actividad tuvo como resultado un incremento en la participacion y la creatividad
debido a que pudieron expresar que es lo que entendieron de cada arco y cual podria ser su

mensaje segun con lo que interactuaron. Sin embargo, si bien la actividad se ejecutd a
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cabalidad y las estudiantes participaron activamente, una parte minoritaria del grupo no pudo
concretar la idea general del segundo arco, dando la misma conclusion del ultimo y el
mensaje sobre la obsesion del personaje y como inclusive el protagonista, representando
usualmente como el héroe puede ocultar sus intenciones o confundirlas en su locura por llegar

a su objetivo.

Gracias a esto se puede decir que el uso de este tipo de elementos interactivos en el aula,
pero sobre todo los espacios de discusion y creatividad pueden facilitar el desarrollo de la
lectura inferencial. Asimismo, se observd que gracias dicha interaccion de las estudiantes
con el videojuego en vivo dentro del aula en un ambiente controlado, la participacion, pero
sobre todo el trabajo en equipo se puede ver beneficiados, dando oportunidad de reforzar esta

area.

Recomendaciones

Si bien es viable proponer el uso de este tipo de narrativas en espacios escolares para la
mejora de la lectura inferencial, es necesario hacer una serie de recomendaciones con el fin
de potenciar los resultados obtenidos. En primer lugar, se debe hacer un estudio de las
posibilidades que el entorno educativo ofrece en términos tecnoldgicos, ya que esto puede

dificultar el acceso a las herramientas.

En segundo lugar, se debe tener en consideracion las herramientas tecnologicas que las
estudiantes posean, ya que, si bien se planed hacer uso de elementos online para trabajar con
las estudiantes, estas no contaban con los dispositivos ni el conocimiento para poder

desarrollar todo el plan.
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Tercero, hacer énfasis en la retroalimentacion y una apropiada relacion entre los conceptos
vistos en clase y las experiencias que las estudiantes puedan compartir, con el fin de mantener
el conocimiento nuevo como un objeto familiar para mantener la motivacién por seguir

aprendiendo.

Por ultimo, es muy importante seleccionar apropiadamente el material con el cual se va a
trabajar, ya que si bien la mayoria de los videojuegos poseen narrativas las cuales se pueden
usar en el aula, es necesario hacer un filtro segun la poblacion para evitar extrapolaciones por
parte del estudiantado y poder asi utilizar el recurso de manera apropiada y funcional acorde

a los objetivos planteados para ayudar a los estudiantes en su proceso de formacion.
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Anexos
1. Prueba diagnostica

Nombre: Curso: Edad

Marque con una X todos los dispositivos a los que tiene facil acceso en su hogar y/o diario
vivir:

Computador|:| Celular/TabletD Video consola |:|

En esta prueba, usted debera responder una serie de preguntas con base en la lectura La noche
boca arriba escrita por Julio Cortazar. Donde se tendran en cuenta aspectos de comprension

lectora de dicho texto.

1. Queé significa la palabra subrayada en el siguiente fragmento: “La moto ronroneaba
entre sus piernas, y un viento fresco le chicoteaba los pantalones.” Justifique su
respuesta.

RT:

2. Qué le evoca la expresion subrayada del siguiente fragmento: “«Huele a guerray,
penso, tocando instintivamente el pufial de piedra atravesado en su cefiidor de lana
tejida. Justifique su respuesta.

RT:

3. Qué quiso decir el autor en el siguiente fragmento: “Olid los gritos y se enderezd de
un salto, pufial en mano. Como si el cielo se incendiara en el horizonte, vio antorchas
moviéndose entre las ramas, muy cerca.” Justifique su respuesta.

RT:

4. A qué se refiere el autor con subrayada del siguiente fragmento: “Inutil abrir los ojos
y mirar en todas direcciones; lo envolvia una oscuridad absoluta. Quiso enderezarse




y sintio las sogas en las mufiecas y los tobillos. Estaba estaqueado en el suelo, en un
piso de lajas helado y humedo.” Justifique su respuesta.

RT:

5. Marque con una X la respuesta a la siguiente pregunta ;En cuantos tiempos cree usted
que se desarrollaba la historia de la lectura?

3 [ a1 20 1[4

Lea el siguiente fragmento:

“El pasadizo seguia interminable, roca tras roca, con stbitas fulguraciones rojizas,
y €l boca arriba gimi6 apagadamente porque el techo iba a acabarse, subia, abriéndose
como una boca de sombra y los acolitos se enderezaban y de la altura una luna
menguante le cayo en la cara donde los ojos no querian verla”

6. Marque con una X la funcién del lenguaje que ejemplifica la frase subrayada del
fragmento anterior.

Funcion metalingiiistica ] Funcién apelativa [_]
Funcion poética |:| Funcion emotiva |:|

7. Qué quiere decir el autor con la frase resaltada en el fragmento anterior, justifique
su respuesta.

RT:

8. Qué entiende usted sobre la frase resaltada del fragmento anterior, Justifique su
respuesta.

RT:




Taller 1

Nombre: curso: Edad

1. Seleccione la palabra que esta correctamente escrita.

Nivel / Nibel Comvate / Combate

Objetibo / Objetivo Estretejia / Estrategia

Solusidn / Solucidn Juegador / Jugador
Alludante/ Ayudante Billano/ Villano
Enemigo / Henemigo Héroe / Eroe

2. Teniendo en cuenta las palabras del punto 1 escriba la palabra mas apropiada en el
recuadro de la imagen.

3. Teniendo en cuenta lo hablado en clase acerca del videojuego, describe de que trata
este juego y escribe como crees tu que serad el final.




Diario de campo

Nombre de la materia: Espafiol

Objetivo: Identificacion de patrones y falencias de las estudiantes del grado 601

Periodo: 2022 -2

Fecha: septiembre 2022 — noviembre 2022

Estudiantes: 32

Lectura en
voz alta

Analisis
de texto

Escritura
creativa

Juego de
palabras

Lectura en
grupo

Mejorar la
diccion

Desarrollo de
la comprension
lectora

Correccion
ortografica

Comprension
global de las
funciones del
lenguaje
Manejo de las
bases para la

Hojas de
texto

Poema

Video y tarea

Tablero,
fichas de
texto

Hojas de
texto

Hoy la profesora pidio a los
estudiantes que leyeran en voz alta un
texto acerca del cerebro. Algunos
estudiantes tuvieron dificultades para
leer con fluidez y comprender el
significado de algunas palabras. La
profesora les dio retroalimentacion
individual para ayudarles a mejorar.
La actividad de hoy fue analizar un
poema para practicar la comprension
lectora. La profesora gui6 a los
estudiantes a través del proceso de
identificar las figuras retoricas y el
tema central del poema. Algunos
estudiantes encontraron dificil el
analisis, pero la profesora les dio
ejemplos y les explico los conceptos
hasta que entendieron en su mayoria.
Hoy la actividad consisti6 en escribir
un cuento corto en espaiiol. Los
estudiantes mostraron en su mayoria
creatividad al crear sus historias, pero
algunos tuvieron dificultades para
aplicar la gramatica y la ortografia
adecuadamente e incluso varias
estudiantes no participaron. La
profesora les dio retroalimentacion.
La profesora organiz6 una exposicion
en grupos ejemplos para ayudarles a
comprender mejor las funciones del
lenguaje.

La actividad de hoy consisti6 en leer
en grupo un texto acerca de como



10

11

Oratoria

Resumen
de texto

Lectura en
voz alta

Juego de
palabras

Debate

Escritura
creativa

creacion de
una carta
formal

Mejorar la
expresion oral

Identificacion
de clementos
clave de un
texto.

Mejorar la
comprension
lectora

Ampliar el
vocabulario

Fomentar la
habilidad
argumentativa

Fomentar la
creatividad

Texto escrito
por las
estudiantes

Texto
impreso

Tarjetas con
palabras

Temas de
actualidad

Hojas y
lapices

redactar una carta formal. Los
estudiantes se dividieron en pequenos
grupos y compartieron sus ideas sobre
el significado del texto. Algunos
estudiantes tuvieron dificultades para
entender el texto.

La actividad de hoy correspondia a la
semana cultural de octubre donde las
estudiantes tenian un discurso y
debian hablar sobre un tema que les
apasionara discutido en clase
previamente. Algunos estudiantes
tuvieron dificultades para expresar
sus ideas de manera clara y coherente.
La profesora pidio a los estudiantes
que hicieran un resumen de un video
cientifico. Algunos estudiantes
tuvieron dificultades para identificar
los puntos clave del video, y también
se evidencio mucha similitud entre
resumenes, asimismo falta de
compromiso.

La profesora pidi6 a los estudiantes
que leyeran en voz alta un parrafo del
texto, y luego les hizo preguntas de
comprension sobre lo que acababan
de leer. Algunos estudiantes tuvieron
dificultades para responder a las
preguntas, por lo que la profesora les
dio pistas y les ayudo a encontrar las
respuestas correctas.

La profesora dividio a los estudiantes
en grupos y les entrego6 tarjetas con
palabras. Los estudiantes tenian que
formar oraciones utilizando esas
palabras. La actividad fue muy
divertida y los estudiantes
aprendieron nuevas palabras y
expresiones que les ayudaron a
mejorar su vocabulario.

La profesora planted un tema de
actualidad y los estudiantes tuvieron
que discutirlo en grupos. Luego, cada
grupo presento su opinion.

La profesora pidio a los estudiantes
que escribieran un cuento corto
utilizando un personaje y un escenario
que ella les habia asignado. Algunos
estudiantes tuvieron dificultades para
organizarse y desarrollar una trama
coherente, pero la profesora les
brindé orientacion y les ayudo a
mejorar sus habilidades de escritura.
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13

Trabajo en
equipo

Actividad
de receso

Fomentar la
colaboracion

Relaciones
interpersonales

Papel,
lapices,
colores

La profesora dividio a los estudiantes
en grupos y les pidié que dibujaran un
mapa conceptual sobre el Gltimo tema
de clases mientras calificaba notas
pendientes.

En la ultima sesion se hizo un
compartir con la finalidad de dar
cierre al periodo escolar
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