®

UNIVERSIDAD
DEL AZUAY

DEPARTAMENTO DE POSGRADOS

Diseno de actividades para fomentar la lectoescritura
mediante Objetos Virtuales de Aprendizaje aplicado a

estudiantes de Décimo de EGB

MAESTRIA EN EDUCACION

MENCION EN GESTION DEL APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC

Autora:

Sanlly Lisbeth Rios Guerrero

Director:
Danilo Saravia Vargas
Codirector:

Diego Larriva Calle

Cuenca, Ecuador

2024



Rios, ii

Dedicatoria

A Dios, quien ha guiado mi camino como un ser de luz en todos los pasajes de mi vida.
A mi madre, por entregarme su apoyo incondicional y aficion inigualable.

A mi padre, quien me ha acompafiado pese a las dificultades con su soporte y afecto

absolutos.

A mi hermano, mi compariero de aventuras y peripecias.



Rios, iii

Agradecimientos

A mis padres, Patricio y Marcia, quienes me brindaron su fortaleza y apoyo incondicionales.
Por ensefiarme que no existen barreras en el conocimiento y que la disciplina, la
organizacion y la valentia son los pilares fundamentales para alcanzar los propésitos que

nos fijamos.

A mi tutor Danilo, quien me acomparié como un guia intelectual en todo este proceso, sus
conocimientos y su mentoria fueron los linderos a sequir y la base para la construccion de

este trabajo.

Gracias,

ATT. SANLLY LISBETH.



Rios, iv

Resumen

La lectoescritura hace referencia al conjunto de destrezas y habilidades necesarias
en la escolaridad que fortalecen la creatividad, el pensamiento critico y el aprendizaje
auténomo. Sin embargo, en Ecuador se ha indagado falencias en estas competencias a lo
largo del proceso de ensefianza-aprendizaje en esta era de la digitalizacion. En este sentido,
el objetivo de esta investigacion fue desarrollar actividades de lectoescritura mediante un
Objeto Virtual de Aprendizaje dirigido a estudiantes de Décimo de EGB. Este trabajo tuvo un
enfoque mixto dividido en tres fases: caracterizacion de recursos interactivos, examinacion de
los recursos seleccionados y disefio de un OVA. Los resultados evidenciaron que existen
diversas plataformas con las cuales se pueden generar actividades didacticas e interactivos
en las cuales los estudiantes se motiven, se diviertan, pero a la vez aprendan. Por ende, el
disefio de una herramienta educativa potencid en los estudiantes quehaceres de

lectoescritura en un entorno tecnoldgico interactivo.

Palabras clave: Objeto Virtual de Aprendizaje, niveles de lectura, habilidades de escritura,
TICs, TAC.
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Abstract

Literacy refers to the set of skills and abilities necessary in schooling that strengthen
creativity, critical thinking and autonomous learning. However, in Ecuador, the lack of these
competencies throughout the teaching-learning process in this era of digitalization has been
investigated. In this sense, the objective of this research was to develop literacy activities
through a Virtual Learning Object aimed at tenth grade students. This work had a mixed
approach divided into three phases: characterization of interactive resources, examination of
the selected resources and design of a VLO. The results showed that there are several
platforms that can be used to generate didactic and interactive activities in which students can
be motivated, have fun, but at the same time learn. Therefore, the design of an educational

tool enhanced students' literacy tasks in an interactive technological environment.

Key words: Virtual Learning Object, reading levels, writing skills, TICs, TAC.
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INTRODUCCION

La lectoescritura es el conjunto de competencias que permite desarrollar en los
estudiantes la creatividad, el aprendizaje auténomo, el pensamiento critico y la reflexion
(Loza, 2023). Es por esto que, resulta imperativo su desarrollo eficaz en la escolaridad. No
obstante, segun el estudio ERCE' (2022), en el Ecuador el 73,9% de los estudiantes se ubican
en los niveles de desempefio mas bajos de lectura (Ineval, 2022). En cuanto a la escritura, el
reporte del ERCE (2019) evidencia que el 41.6% de los estudiantes escriben textos informales
que presentan rasgos de la oralidad (Ineval, 2019). Estos resultados se ven reflejados en las
aulas de clases, pues las deficiencias en estas destrezas son notorias en todas las

asignaturas, en particular, en Lengua y Literatura.

Para vencer estas deficiencias, el Ministerio de Educacion (2016a) mediante el
curriculo nacional ha buscado integrar a las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) como un recurso de apoyo innovador para alcanzar el dominio de las destrezas en esta
area. No obstante, estas se han transformado, de acuerdo a su funcionalidad, en Tecnologias
de Aprendizaje y Conocimiento (TAC) y en Tecnologias para el Empoderamiento y la
Participacion (TEP) (Cabero, 2015), por lo que su inclusién en el sistema educativo debe ser

repensada a partir de estos nuevos conceptos.

Con referencia a este punto, Barrén (2020) considera la necesaria modificacion del
curriculo formal frente a la realidad de la era tecnoldgica que atraviesa la sociedad. En
consecuencia, resalta que las tecnologias ayudan en el proceso educativo; sin embargo, no
tienen una funcién pedagdgica por si mismas en el curriculo. Por ende, esta investigacion
busca ser un elemento de apoyo para potenciar las destrezas curriculares a partir de una
aplicacion de las tecnologias segun sus funcionalidades de acuerdo al tipo de aprendizaje en

especifico que se busca cultivar.

Ahora bien, existe un sinnumero de recursos educativos tales como Storybird, Padlet
o Canva, por nombrar algunos, en los que se pueden desarrollar secuencias de aprendizaje
interactivas a partir de las tecnologias. Este tipo de herramientas, si son condensadas en una
pagina web y tienen como caracteristicas la flexibilidad, el dinamismo, la reutilizacion y la
durabilidad, son conocidas como Objetos Virtuales de Aprendizaje “OVA” (Valero et al., 2019).
Este tipo de aprendizaje puede fomentar el interés de los estudiantes debido a su
conocimiento innato de las tecnologias. De esta manera, se observa la relevancia de este
estudio, ya que aporta en la construcciéon de un aprendizaje de lectoescritura de forma

innovadora en un contexto inmerso en la era digital.

A partir de lo anterior, se planted la interrogante § Como fomentar actividades de

lectoescritura mediante Objetos Virtuales de Aprendizaje en estudiantes de Décimo de EGB?

! Estudio Regional Comparativo y Explicativo aplicado por el Instituto Nacional de Evaluacion
Educativa que evalia competencias en diversas asignaturas.
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Asi, la pertinencia del estudio reside en generar alternativas para leer y/o escribir un texto de
manera innovadora en la cual los docentes construyan un conocimiento didactico para
integrarlo en sus clases y disminuir la brecha en las aulas sobre la falta de predisposicién

para desarrollar actividades de lectoescritura.

En concordancia, el objeto general de la investigacién se centré en desarrollar
actividades de lectoescritura mediante Objetos Virtuales de Aprendizaje dirigido a estudiantes
de Décimo de EGB. Para alcanzarlo, resultdé necesario caracterizar, examinar y disefiar
herramientas de aprendizaje que puedan generar una plataforma de aprendizaje con una

amplia gama de actividades para fomentar el gusto por la lectoescritura.

Este trabajo se encuentra segmentado en cuatro capitulos: en el primero, se
contextualizé la relevancia de la lectura y la escritura en el proceso de escolarizacion debido
a la cantidad de falencias que este posee. Para ello, se indago el estado del arte de estudios
internacionales, nacionales y locales que evidenciaron la correlacién que existe entre la
potenciacion de la lectoescritura y el uso de las tecnologias. En el segundo capitulo se
determinaron presupuestos tedricos a partir del paradigma de las TIC para determinar la
transformacion que han tenido las tecnologias en el sistema educativo. Del mismo modo, se

integré un diccionario de términos en el cual se especificaron conceptos clave del estudio.

En el tercer capitulo se dio a conocer la metodologia, la cual se encuentra dividida a
partir del disefio metodoldgico, el establecimiento de los objetivos y el protocolo de trabajo.
Asi, el planteamiento de las fases de la investigacion siguié una linea de trabajo bien
delimitada en la que se especificd cada una de las fases y pasos a seguir desde un enfoque
mixto. En el cuarto capitulo se dieron a conocer los resultados de la propuesta, en donde se
desarrollaron las etapas del protocolo de trabajo y se realizdé el analisis, el disefio y la
validacion del OVA desde la perspectiva de los usuarios y los expertos. Finalmente, se
presentaron las conclusiones y las recomendaciones, en las cuales se generaron quehaceres
a través de los resultados de las encuestas, los grupos focales y el disefio mismo del OVA en

aras de establecer mejoras, fortalezas y debilidades.
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CAPITULO 1
CONTEXTUALIZACION

La lectura y la escritura fortalecen el pensamiento critico, el desempefio intelectual,
la imaginacion, la creatividad y la innovacién (Flores, 2016). La importancia de su adquisicién
y dominio en la escolaridad radica en que permiten que los alumnos se apropien de sus
conocimientos, amplien su vocabulario y fomenten el conocimiento de la cultura que los rodea
(Montealegre y Forero, 2006). Sin lugar a dudas, la lectoescritura es la clave para mejorar el
desempefio académico de los estudiantes en las diversas asignaturas humanisticas debido a

que fortalece su pensamiento critico-valorativo del mundo.

En este sentido, la reforma curricular vigente en Ecuador desde el 2016 denominada
“Curriculo de los Niveles de Educacion Obligatoria” propone en el proceso de ensefianza-
aprendizaje el dominio de contenidos de lectoescritura a partir de destrezas con criterio de
desempefio. Segun la Guia Didactica del Ministerio de Educacién (2016b), estas hacen
referencia al desarrollo de “procesos cognitivos favorecedores del pensamiento critico, la
reflexion, la creatividad y el didlogo” (p. 9). De esta forma, resalta la importancia de estas
competencias en el area de Lengua y Literatura, pues considera fundamental que los
estudiantes puedan comunicarse de forma eficaz tanto en la oralidad como en la escritura en

los niveles Elemental, Medio, Superior y Bachillerato.

Las instituciones educativas del pais a través del mesocurriculo también conocido
como Plan Curricular Institucional (PCI) se han visto en la necesidad de integrar a la
lectoescritura en el proceso de escolarizacion mediante programas sugeridos por el Ministerio
de Educacion como el ‘Plan lector’, la ‘Fiesta de la lectura’ o la ‘Biblioteca de aula’. El ‘Plan
lector’ es una propuesta para que la comunidad educativa incorpore, a lo largo de la
escolaridad, la lectura de diversos libros relacionados a la realidad de cada institucion. La
‘Fiesta de la lectura’ es una actividad realizada una vez al afio en la cual se integran minimo
dos actividades institucionales para el fomento de la misma por cada nivel educativo. Por
ultimo, la ‘Biblioteca de aula’ hace referencia al uso de la biblioteca escolar como un espacio
de construccién del conocimiento e interaccion con recursos de apoyo académico de las
diversas areas del conocimiento (Ministerio de Educacion, 2019a; Ministerio de Educacion,
2019b).

Como podemos ver, existen tentativas por parte del Ministerio de Educacién en el
fomento a la lectura mediante diversos programas y, aunque la escritura ha sido agregada de
forma tacita en los mismos, su importancia también esta incluida en las destrezas vy
contenidos del curriculo nacional. No obstante, es comun escuchar que los estudiantes
manifiesten la falta de sentido que tiene para ellos leer o escribir un texto. De hecho, la
UNESCO (2021) afirma que Ecuador enfrenta desafios en la ensefianza de contenidos con
respecto a la lectura, pero se destaca en Matematica y Ciencias. Entonces, se evidencia que

los estudiantes no valoran la lectura en comparacién con las otras areas de aprendizaje.
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Jiménez (2018) plantea que los estudiantes leen o escriben simplemente por cumplir
con una tarea mas de sus clases. Pese a que la lectoescritura es considerada como una
herramienta eficaz y enriquecedora para el aprendizaje, su importancia es poco valorada en
la escuela y en la sociedad. En la actualidad, los estudiantes reflejan falta de interés, poca
motivacion o pereza por leer o escribir un texto debido a la ausencia de habitos lectores y de
escritura. De hecho, la mayoria de sus dias se enfocan en el uso indiscriminado de

dispositivos tecnolégicos enfocados en el entretenimiento superfluo.

De esta forma, se cuestiona ¢ Leer libros es considerada una actividad satisfactoria o
un castigo? Es evidente que la situacién actual de la lectura y la escritura en la escolaridad
es critica; por ende, los libros se han visto afectados en este proceso. Castro et al. (2018)
manifiestan que constantemente la sociedad lee anuncios en redes sociales, escribe
mensajes de texto o comparte ideas mediante Facebook, Instagram, Tik Tok o Twitter;, sin
embargo, no realiza un proceso de internalizacién, es decir, leen o escriben de modo
superficial. De modo que, es evidente que la lectura de libros y la escritura de textos son un
verdadero desafio en la escolaridad. En este sentido, resulta necesario aplicar estrategias

educativas proactivas que fomenten la lectoescritura.

Figueroa (2018) menciona que el escenario de la lectoescritura es complejo para los
jévenes debido a que afirman ‘odiar la lectura’ y ven a la escritura como una actividad
‘complicada’. Sin embargo, diariamente escriben en su red social favorita, transmiten su
estado de animo por medio de un emoticén, escriben en el blog de notas de su celular o en
sus diarios personales sobre su dia o envian notas con fotografias a su mejor amigo mediante
BeReal. Entonces, la autora considera que en las instituciones educativas los contenidos de
aprendizaje de lectoescritura deben estar orientados a partir de la integracién de las
tecnologias y el contexto de las practicas de los estudiantes de acuerdo a sus intereses. De
esta manera, se promovera la creatividad, el acceso, la participacion, la disponibilidad y la

apropiacioén de las letras en el entorno escolar.

Pero s Cémo podemos fomentar la lectoescritura en pleno siglo XXI? Actualmente, la
educacion ha evolucionado de la mano de las nuevas tecnologias. Asi pues, las competencias
como la lectura, la escritura y la propia literatura deben ser repensadas desde la digitalizacion.
Segun Tosi (2020) el paradigma digital ha transformado el rol del docente y las practicas de
lectura y escritura de la escuela. Ahora es comun que los estudiantes escuchen audiolibros,
podcasts o recomienden obras mediante Youtube, Tik Tok, Instagram u otras redes sociales.
De hecho, es habitual ver entre los objetivos, las destrezas y las orientaciones del curriculo
oficial del Ecuador el uso de las TIC, como, por ejemplo: “Usar los recursos de la biblioteca
del aula y explorar las TIC para enriquecer las actividades de lectura y escritura literaria y no
literaria” (Ministerio de Educacion, 2016a, p. 99).

Es notoria la inclusion de la tecnologia en el curriculo ecuatoriano, pero ;Realmente
su aplicacion es eficaz para promover la lectura y la escritura? La incorporacién de las TIC en

la educacién abre una serie de posibilidades para la lectoescritura. Sin embargo, se necesitan
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de diversos factores para que su aplicaciéon sea efectiva tales como: el dominio de la
tecnologia por parte de los docentes, la construccion de contenidos innovadores, la
integracion de la teoria con la practica educativa y la interiorizacién de los conocimientos
(Medina y Estrada 2018). Entonces, la inclusion de herramientas digitales en la educacion va
mucho mas alla de la simple utilizacion de material tecnolégico, pues su uso radica en la
aplicacion de estrategias innovadoras para promover, en particular, las practicas de lectura 'y

escritura en el aula.

Asi pues, observamos que existe una incognita sobre como aplicar herramientas
digitales de manera idénea para que fomenten las préacticas de lectoescritura en el entorno
escolar. De esta forma, consideramos necesario repensar la ensefianza de la Lengua y la
Literatura y el uso de recursos tecnolégicos de manera interrelacionada para disefiar
actividades pedagogicas significativas en esta era de la digitalizacion, en la que el uso de
instrumentos tecnoldgicos es la nueva normalidad de las generaciones Z y Alfa? considerados

como nativos digitales.

En este sentido, Bombini (2008) manifiesta que la ensefianza de los contenidos de la
Lengua y la Literatura enfrenta desafios, pues existe incertidumbre respecto a ;Qué se
ensefia? ;Como se ensefia? y ¢ Para qué se ensefia? Sin duda, estas dudas inciden en que
la lectura y la escritura sean poco valoradas por la sociedad. Ademas, hay que sumarle la
situacién adyacente que enfrentd el pais y el mundo recientemente: la pandemia del Covid
19.

Este suceso generé grandes cambios en la educacion. El primero fue el uso forzado
de la tecnologia en la escolaridad. El segundo hace referencia al retraso que han tenido los
estudiantes con respecto a los contenidos de aprendizaje e interés en las clases: “la
preocupacion que ha orientado todas estas decisiones es ‘salvar el afio escolar, no
necesariamente analizar las opciones de aprendizaje que esta circunstancia ofrece a los
alumnos, sino cumplir el curriculo formal y calificar a los estudiantes” (Diaz Barriga, 2020, p.
24).

Entonces, a partir de este suceso, la educacion avanzé obligatoriamente de la mano
de la tecnologia. Esto, debido a que los docentes se vieron en la necesidad de utilizar
plataformas de streaming como Zoom, Google Meet o Webex, e inclusive, recursos digitales
como Educaplay, Tomi.Digital o Quizziz en las cuales eran analfabetos digitales, es decir,
carecian de conocimientos y habilidades sobre estrategias y modelos de aprendizaje

tecnoldgicos. Por tal motivo, en 2021: el 71,4% de docentes en Ecuador mencionaron tener

2 Se considera como Generacion Z a las personas nacidas desde 1994 en adelante y como Generacion
Alfa a la poblacion nacida desde el 2010 en adelante. Ambas generaciones se caracterizan por ser
considerados nativos digitales, es decir, conviven con la tecnologia desde su nacimiento y los
acompafia en todo su desarrollo de manera indisoluble. Véase mas en: Castro et al. (2020). ;Cémo
aprender las generaciones Z y Alpha desde la perspectiva docente? Implicaciones para desarrollar la
competencia aprender a aprender. Aula Abierta, 49(3), 279-285.
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escaso 0 poco conocimiento sobre el uso de las TIC, por lo que al inicio de la pandemia les
resultaba complejo la comprension del manejo de plataformas virtuales (Ambuludi y Cabrera,

2021) a las que necesariamente tuvieron que adaptarse.

Sin embargo, cuando la escolarizacion volvioé a ser presencial y el pais regreso a la
‘normalidad’, nuevamente se retomaron las clases como antes de la pandemia, es decir,
volvio el sistema tradicional en el que la tecnologia se convirti6 simplemente en una
herramienta para buscar informacion o realizar presentaciones ‘didacticas’ en Power Point o
Presentaciones de Google. Asi pues, es evidente la necesidad de repensar las practicas de
lectoescritura para las nuevas generaciones, en las que el aprendizaje debe ir

necesariamente a la par de la tecnologia.

También es importante tomar en cuenta el vinculo indisoluble entre la sociedad juvenil
y la tecnologia, pues en Ecuador, el uso de los dispositivos moviles es frecuente en la
poblacion. El 81% de los jovenes utiliza los celulares como un “accesorio imprescindible”
(Luque y Herrero, 2019, p. 179). De esta manera, es indispensable indagar el empleo de las
TIC en los procesos pedagdgicos debido a la interaccion constante que tienen las nuevas

generaciones, los ‘nativos digitales’ con la tecnologia.

A propdsito de la importancia de la digitalizacion en el contexto escolar, resulta
necesario realizar una revision del estado del arte de estudios internacionales, nacionales y
locales relacionados al fomento de la lectoescritura a partir de la tecnologia, pues son
destrezas imprescindibles e inherentes a lo largo de la escolaridad, pero ha resultado
complejo fomentar en los estudiantes el gusto por estas competencias en las practicas
educativas tradicionales. Entonces, el paradigma digital permite darle un nuevo enfoque a la

lectoescritura en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En el ambito internacional, se pudo indagar investigaciones realizadas en México y
Peru que tuvieron como objetivo integrar herramientas digitales para el fomento de la lectura
y la escritura. En el primer estudio de tipo cuantitativo utilizaron PowerPoint, Genially y Canva
para la elaboracién de presentaciones; Ardora como una herramienta instruccional; v,
PowToon para la creacion de videos. En la segunda investigacion de tipo cualitativa aplicaron
Padlet como un muro digital colaborativo en los niveles literal e inferencial de lectura. Los
resultados de los estudios demostraron que existe una relacion favorable entre la utilizacién
de las herramientas digitales con respecto a la comprensién lectora, la emisiéon de juicios
critico-valorativos y la escritura creativa. De esta forma, los autores concluyeron que la
aplicacion de las TIC fomenta la creatividad, el aprendizaje autbnomo, la participacion activa
y la asimilacion de los diversos contenidos de aprendizaje relacionados a la lectoescritura
(Loza, 2023; Ccoa, 2022). Estos estudios evidencian que los recursos digitales son practicos,

ludicos y de uso intuitivo para el fomento de la lectoescritura en el entorno escolar.

Otro aporte fue elaborado por Méndez y Concheiro (2018), quienes realizaron una

investigacion de revision tedrica de estudios de caso practicos en Islandia y Japdn acerca de
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la integracion de Padlet como un recurso educativo eficaz en el fortalecimiento de la
lectoescritura. Los participantes en Islandia fueron 10 estudiantes del nivel B1 y B2 de Lengua
y Literatura Espafiola. La muestra de Japdn estuvo conformada por 19 estudiantes de la
asignatura Speingo training Il. Los resultados revelaron que, en el primer caso, se dio un
intercambio de perspectivas, preferencias y aprendizajes favorables que permitieron
considerar la integracion permanente de esta plataforma en el curriculo de la asignatura. En
el segundo, se pudo observar un desarrollo eficaz en las destrezas de la oralidad, la escritura
y una participacion activa por parte de los alumnos. Los autores concluyeron que Padlet, al
ser un mural colaborativo digital, permitid la ejecucion de actividades asincronas que
promovieron la motivacion, el aprendizaje colaborativo y la apropiaciéon de los aprendizajes

significativos referentes a la lectura y la escritura.

En relacion a lo anterior, Medina y Estrada (2018) realizaron un estudio en Colombia
sobre la inclusion de las TIC como una estrategia pedagdgica de apoyo para la lectura y la
escritura en el aula. La investigaciéon fue ejecutada mediante un enfoque cualitativo de un
estudio de investigacion-accion descriptivo y exploratorio. La muestra fue de 230 estudiantes
de 4 a 12 afos de edad de una institucién educativa de Rio Frio. Los resultados demostraron
que existe un impacto positivo del uso de recursos como la busqueda en sitios web,
procesadores de texto, blogs de notas y canales de YouTube en el fomento de la
lectoescritura. Mediante la inclusion de espacios digitales, los estudiantes pudieron
desarrollar y fortalecer habilidades comunicativas y procesos cognitivos como: la
comprension, la escritura, la comunicacién, la invencion, la interpretacion, la reflexiéon y el
pensamiento critico de diversos textos. De esta forma, los autores concluyeron que el disefio
de procesos pedagodgicos integrados a partir de la tecnologia, genera una transformacion
eficaz en los estudiantes, a diferencia de los modelos tradicionales, que no motivan a los
alumnos y hacen de la lectura y la escritura procesos lineales carentes de comprension y

sentido.

A nivel nacional se indagaron diversos estudios: Cerezo y Rivadeneria (2022)
analizaron el uso de las herramientas tecnoldgicas para mejorar la comprension lectora a
partir de diversas actividades en las fases de prelectura, lectura y postlectura. El estudio tuvo
un enfoque cualitativo de un disefio de investigacion-accién de observacion directa. La
muestra estuvo compuesta por 36 alumnos de sexto afio de EGB de una UE de Santo
Domingo. Los recursos utilizados en la primera fase fueron: Notebookcast, una pizarra digital
para realizar lluvia de ideas; Padlet, un mural digital para intercambio de informacién; vy,
Hellokids para realizar dibujos en linea. En la segunda fase se aplic6 Canva para la
caracterizacion de los personajes, el escenario, la situacion y el argumento de la lectura. En
la ultima fase se requirié de Kahoot para elaborar test interactivos; y, Blogger para la creacién
de un blog participativo sobre el texto leido. En definitiva, los resultados evidenciaron que la
aplicacion de estas herramientas permitié fomentar la comprension lectora de los estudiantes

debido a que pudieron activar sus conocimientos previos, ampliar su vocabulario, realizar una
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lectura denotativa y connotativa e intercambiar ideas a partir de una perspectiva critico

valorativa.

En concordancia, Calle y Castro (2022) realizaron un estudio sobre el impacto de la
gamificacion a través de Genially en estudiantes de Segundo de EGB. Para ello, se aplicé un
analisis cuantitativo de una investigacién cuasi-experimental a 34 estudiantes. Los resultados
muestran que el interés de los participantes, al momento de fomentar competencias de
lectoescritura, incrementa cuando se aplican estrategias de gamificacion con entornos
virtuales y disminuye cuando no se utilizan recursos innovadores. Las actividades que se
realizaron fueron: inclusion de personajes de video-juegos clasicos como Mario y Luigi, juego
de palabras, seleccion de imagenes con simbolos, identificacion de silabas y formacion de
palabras. De esta manera, se concluye que la aplicacién de herramientas digitales tales como
Genially es beneficiosa para fomentar la motivacion a la lectoescritura, el interés en el
desarrollo de las destrezas de aprendizaje y la construccidon y consolidacién de los

conocimientos.

Asimismo, Figueroa y Marcillo (2021) realizan un estudio en el que integran los
cuentos interactivos como una herramienta digital didactica en el fomento del habito lector.
De esta manera, utilizan un método mixto a una muestra de 20 docentes de instituciones
rurales de EGB de la provincia de Manabi. La discusiéon y analisis de los resultados
demostraron que el uso de cuentos interactivos es la base para el desarrollo de la lectura en
el contexto escolar, pues permite realizar actividades como dramatizaciones, fichas de lectura
o resumenes. Del mismo modo, motiva a los estudiantes ya que los recursos digitales generan
un abanico de posibilidades en las practicas pedagogicas de lectura. En fin, los autores
concluyen que la innovacién es necesaria en la educacion porque se puede motivar a los
estudiantes mediante la didactica y la creatividad en el mundo de la lectura, el cual permite el

desarrollo de individuos criticos, integros y reflexivos.

En el ambito local se pudo indagar algunas investigaciones sobre la importancia del
rol de las TIC en la educacion. De tal manera, Toral (2017) planteé como objetivo analizar las
practicas comunicativas de comprension lectora y expresion escrita indispensables para el
desempefio académico en estudiantes de la carrera de Ciencias Administrativas de la UPS
de Cuenca. La metodologia utilizada tuvo un enfoque cualitativo de un estudio de caso
exploratorio y descriptivo. Trabajé con una poblacién de 20 docentes de la carrera. Los
resultados apuntaron que el uso de recursos digitales fomenté la comunicacioén e interaccion
en los estudiantes. Mediante Facebook, los participantes se comunicaron los temas de las
tareas y preguntaron sus dudas al respecto, por medio de WhatsApp crearon grupos de
trabajo para asignarse diversos roles en el mismo. De esta forma, podemos decir que la
lectoescritura debe ir de la mano de las herramientas digitales ya que son un aliado para el

fortalecimiento académico en espacios heterogéneos.

Otro aporte es el realizado por Brito et al. (2022), quienes implementaron el uso de

recursos digitales como herramientas de gamificacion para fomentar la lectoescritura en



Rios, 18

estudiantes del Tercer Afio de EGB en una institucion educativa de la ciudad de Cuenca. Se
trabajé con un enfoque mixto mediante los alcances experimental, epistemoldgico y
longitudinal. La muestra fue de 15 estudiantes de 8 a 9 afos aproximadamente. Se ejecutd
un pre test y un post test a partir del uso de Prezi. Los resultados registraron que las
estrategias de gamificacion, aplicadas mediante las TIC, generan cambios significativos en el
fomento de la lectura y la escritura de los estudiantes tales como: el aprendizaje de fonemas
a través de videos interactivos en Prezi. Las conclusiones de los investigadores expusieron
que el uso de estrategias tecnoldgicas en la educacion permite potenciar el aprendizaje de
los estudiantes, por ello deben ser consideradas como recursos esenciales en la educacion

actual.

Finalmente, otro estudio de interés es el efectuado por Gonzales et al. (2017) quienes
abordan la perspectiva del docente en la era digital. En este sentido, realizaron una
investigacion cuantitativa a una muestra de 364 docentes de EGB y BGU de la ciudad de
Cuenca. Los resultados demostraron que para los profesores es significativo el uso de los
recursos digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por ello, se autocapacitaron en
el manejo de las TIC. No obstante, su uso se limita al disefio de presentaciones en Power
Point, busqueda de informacién en los navegadores, elaboraciéon de videos y al manejo de
redes sociales y correo electrénico. Del mismo modo, es importante resaltar que existe una
brecha entre el uso de recursos tecnoldgicos por parte de los docentes fiscales y particulares.
Estos ultimos demuestran mayor dominio en las TIC. Las conclusiones develan que la
integracion de herramientas tecnoldgicas en el aprendizaje fomenta el trabajo auténomo, la
comunicacién y la busqueda de informacion, por ende, su uso es significativo en las
actividades pedagogicas. Entonces, el docente debe participar como guia en estos procesos

por medio del dominio de diversos recursos digitales.
Resumen de capitulo

Recapitulando, podemos decir que el desarrollo de las competencias de lectoescritura
es necesario en el contexto educativo ecuatoriano debido a que fortalecen habilidades como
la reflexion, la creatividad y el pensamiento critico. Sin embargo, su importancia es poco
valorada en la sociedad porque consideran mas relevantes asignaturas relacionadas a las
Mateméticas y a las Ciencias. Pese a los intentos del Ministerio de Educacién por integrar a
la lectura y la escritura en las diversas actividades institucionales del pais a través de
programas como el Plan lector, la Fiesta de la lectura o la Biblioteca de aula, sus intentos han
sido insuficientes para fomentar ese verdadero gusto y satisfaccion por leer o escribir textos,
los estudiantes lo hacen por simple y mera ‘obligacion’ de los docentes o inclusive, lo ven
como una forma de ‘castigo’ (Ministerio de Educacién, 2019a; Ministerio de Educacion,
2019b).

Diversos autores han manifestado su preocupacion por el papel que la lectura y la
escritura han tomado en la sociedad de la tecnologia, ya que los estudiantes escriben en sus

redes sociales, publican en Twitter, Facebook o WhatsApp estados sobre sus actividades
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diarias, comparten memes, se crean canales en Youtube o perfiles en Tik Tok para realizar
los videos ‘frends’ del momento, transmiten como se sienten mediante emoticones, pero no
reflexionan sobre el uso habitual de la lectoescritura en sus vidas. Por ello, es comun ver
faltas ortograficas en dichas publicaciones o, para quienes lo tienen, se remiten al uso del
‘autocorrector’ que viene incorporado en los dispositivos moéviles. Pero, cuando tienen que
escribir en el aula de clases, se evidencian las grandes falencias ortograficas, de cohesion y
coherencia en los textos creados. Pueden leer 30 memes por minuto, pero no 30 paginas de

un libro en una semana.

Ahora bien, luego de la revision de estudios internacionales, nacionales y locales se
pudo determinar el gran impacto que tiene la aplicacion de recursos digitales en las practicas
de lectoescritura. Se evidencia que plataformas como Genially, Canva, Padlet, Presi, Kahoot,
Canva, Hellokids, Notebookcast, por nombrar algunas, incrementan el interés de los
estudiantes en actividades relacionadas a leer o escribir un texto. Esto, debido a que las
herramientas tecnoldgicas son practicas, intuitivas, interactivas y fomentan el aprendizaje
activo, la participacion y el pensamiento auténomo y critico de los estudiantes. Entonces,
como docentes es importante reflexionar del aporte que pueden hacer las herramientas
digitales en los procesos de aprendizaje, pues la cultura de la tecnologia brinda nuevas

posibilidades para leer y escribir un texto.

Otro aspecto a tomar en cuenta es el rol del docente con respecto al uso de la
tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje. En los estudios se pudo indagar que
considera necesaria la incorporacién de las TIC en el aula, pero, pese a su auto-capacitacion,
su uso se limita a plataformas basicas como Power Point, correo electrénico o busqueda de
informacion en la red. En estos recursos, la aplicacion de la tecnologia es poco interactiva y
didactica, por ende, no se evidencia una verdadera innovacion que fomente y desarrolle las

capacidades de los estudiantes.

En definitiva, es necesario reflexionar la enseianza de la lectura y la escritura a partir
de las TIC, pero su aplicacion debe ir mas alla del intercambio de informacién en la red. Una
verdadera innovacion se evidencia en la gama de posibilidades para leer, escribir y apropiarse
de un texto. Por ello, es necesaria la insercion y apoyo de la tecnologia en la escolarizacion,
pues los docentes se enfrentan a una generacion de nativos digitales, para los cuales la
tecnologia es parte de su vida diaria. En este sentido, por consiguiente, se realizara la
busqueda de nociones tedricas necesarias para la comprensién de categorias de analisis de
este estudio acerca de la lectoescritura en el curriculo de Educaciéon Basica Superior y la

educacion de la mano de la tecnologia.
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CAPITULO 2
MARCO TEORICO

Esta investigacion se fundamenta en el paradigma de las TIC en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. En este sentido, se propone desarrollar actividades de lectoescritura
mediante Objetos Virtuales de Aprendizaje, para lo cual es necesario elaborar una lista de
términos de conceptos clave y revisar teorias en el campo educativo acerca de la inclusién
de la tecnologia en el proceso escolar. De esta manera, se desarrollaran los siguientes
aspectos: un diccionario de términos, las TICs en el aprendizaje, el papel de la lectura y la
escritura en el sistema educativo del pais y el concepto e importancia del curriculo

ecuatoriano.

2.1. Diccionario de términos

Resulta necesario conocer algunos términos clave en esta investigacion para
delimitar la perspectiva de este estudio que se enfoca en la tecnologia como una herramienta
motivadora para el proceso de aprendizaje de las generaciones que se encuentran en las

aulas de clase.

- Homo digitalis: se refiere a las generaciones del siglo XXI que viven en un entorno
rodeado de dispositivos tecnolégicos (Castro et al., 2020).

- Modernidad Liquida: es el grupo de individuos del siglo XXI que tiene como
caracteristicas el deseo por la inmediatez, la volatilidad de sus pensamientos y la
incertidumbre hacia el futuro debido a la globalizacion del conocimiento y la
informacion que se encuentra en Internet (Bauman, 2008). En este sentido, han
perdido el gusto por aprender, pues como se encuentran en constante cambio, bien
saben que toda la informacion estd en milésimas de segundos en sus dispositivos
moviles.

- Aprendizaje significativo: hace alusion a la adquisicion de nueva informacién, para
lo cual es necesario la consideracion del conjunto de conocimientos previos como
una red de aprendizaje. De esta manera, Ausubel considera tres condiciones basicas
esenciales para que se produzca este tipo de aprendizaje: primero, una jerarquizacion
I6gica de los materiales de ensefianza-aprendizaje, segundo, una organizacion de los
conocimientos previos y estilos de aprendizaje del estudiante; y, finalmente,
motivacion para los alumnos en su proceso educativo (Tinnermann, 2011).

- Zona de desarrollo proximo: se refiere a la importancia de la accion docente para
que este pueda cumplir su papel de “facilitador” en la construcciéon de conocimientos
basicos y complejos en los estudiantes en relacion al medio que le rodea. Vygotsky
asegura que el profesor influye en el desarrollo cognitivo y afectivo de los alumnos
como un guia mediante diversas acciones didacticas y el entorno (TUnnermann,
2011).
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- Modelo de V.A.K: es una guia propuesta por Bandler y Grinder en 1982 con la
finalidad de identificar los estilos de aprendizaje de los estudiantes de acuerdo a los
estimulos, visual, cuando remiten a imagenes estaticas, dinamicas o0 memoristicas;
auditivo, cuando escuchan sonidos, musica, voces o silencios; y kinestésico, cuando
utilizan los sentidos para aprender (Silva, 2018). Estos aspectos permiten percibir la
diversidad de estilos de aprendizaje de los estudiantes para proponer distintas
técnicas, instrumentos y procedimientos en el proceso educativo de ensefianza-

aprendizaje.

Por consiguiente, se daran a conocer las nociones teéricas que resultan la base de
esta investigacion, necesarias para comprender que la tecnologia se ha posicionado como un

recurso de apoyo innovador en los procesos de aprendizaje.

2.2.Las TIC's

La era digital ha evolucionado de manera acelerada que ha llevado a generar grandes
transformaciones en la sociedad. De hecho, las nuevas tecnologias han incidido de modo
radical en la forma de interaccion, trabajo, educacion y relacion de las personas. Asi pues, la
gente se halla inmersa en un entorno digital automatizado por dispositivos digitales y
conectividad constante. Es comun ver a los individuos caminar por las calles con un teléfono
en la mano, audifonos inalambricos en sus orejas y un reloj digital en sus mufecas. Tal es la
dependencia a estas tecnologias, que resulta inverosimil que una persona no posea alguno

de estos dispositivos.

En relacion a lo anterior, la digitalizacion de la cultura y su impacto en la sociedad ha
planteado grandes desafios, uno de ellos es la existencia de brechas digitales. La disparidad
se evidencia en territorios carentes de servicios basicos y estabilidad financiera en donde las
brechas se acrecientan por el nulo acceso a las herramientas y/o dispositivos de la era digital.
Entonces, asi como las personas tienen acceso a una diversidad de equipos tecnoldgicos,

también hay aquellos grupos en los que se evidencia las desigualdades socioecondémicas.

Las instituciones y organizaciones gubernamentales se han visto en la necesidad de
reducir esta brecha digital a partir de la promocion e inclusion de actividades y recursos
digitales de forma efectiva en los procesos educativos. En este sentido, la ONU ha reconocido
la importancia de garantizar un acceso equitativo a las TIC para promover la equidad en la
escuela (Gomez et al., 2018). Sin embargo, dicha propuesta aun se encuentra en desarrollo,
pues mientras mas avanza la tecnologia, la sociedad se convierte mas dependiente y las

brechas aumentan.

Como se puede evidenciar, el paradigma de las TIC ha transformado a la sociedad,
por ende, resulta necesario el desarrollo de habilidades digitales que promuevan la
adaptacién de las personas en el ambito laboral. Ahora existen trabajos remotos,

automatizacion de tareas y nuevas formas de empleo en las cuales el conocimiento y dominio
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de los recursos digitales es imprescindible. El fomento de la competitividad individual y
empresarial impulsa la adquisicion de saberes de forma acelerada. Entonces, en la educacion
actual se debe promover el uso de recursos tecnoldgicos que se interrelacionen con sus
contenidos de aprendizaje y se puedan insertar en la sociedad como individuos competentes

en el desarrollo de habilidades aliadas a la digitalizacion.

2.3. El aprendizaje y las TIC's

En el contexto educativo, existen dos teorias del aprendizaje que integran la
tecnologia en el proceso formativo. Por una parte, se halla el Construccionismo propuesto por
Seymour Papert (1970-1980), que busca que el estudiante aprenda haciendo, con la
tecnologia como aliada para la construccion de un producto significativo en correspondencia
al entorno (Aparicio y Ostos, 2018). Asi pues, a partir de la construccién de una tortuga
robdtica, los estudiantes debian programar sus movimientos mediante distintos comandos.
La finalidad de este autor fue desarrollar un enfoque educativo “para sustentar el uso de
computadoras como herramientas de aprendizaje” (Badilla y Chacén, 2004, p. 3). De modo
que, esta teoria promueve la toma de decisiones, asi como las habilidades criticas y destrezas

reflexivas de los estudiantes en el entorno escolar.

Por otra parte, el Conectivismo, que nace con las reflexiones de George Siemens en
2004, propone un modelo pedagdgico con la tecnologia como eje central. De esta manera,
destaca el deseo por aprender de las nuevas generaciones (homo digitalis) a partir de la
interaccion de los nodos estudiante-maquinas. En este orden de ideas, Siemens resalta las
ecologias de aprendizaje que puede crear el docente mediante herramientas colaborativas,
las cuales promueven la busqueda de contenidos de calidad y la organizacion de la
informacion (Gutiérrez, 2012). Asi que, tanto el Construccionismo como el Conectivismo, son
modelos tedricos de aprendizaje que relacionan a las tecnologias en el proceso educativo. A
partir de estas teorias, surge la relacién de las Tecnologias de la Informacién y la

Comunicacion (TIC) en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

24.Las TIC,las TACy las TEP

Casablancas (2014) manifiesta que la integraciéon de las tecnologias en el aula se
reduce al uso de dispositivos tecnoldgicos. No obstante, su uso implica una perspectiva
pedagdgica en la cual el docente se halla inmerso. Su papel se modifica de transmisor del
conocimiento a guia mediador del saber. Los estudiantes ya no son seres pasivos, si no se

encuentran activos en su proceso de aprendizaje.

Segun Cabero (2015) las TIC o Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién son
un recurso educativo que facilita la transmision de la informacion. No obstante, su
nomenclatura se modifica de acuerdo a la funcionalidad con la que son aplicadas en el
proceso de aprendizaje. Estas pasan a denominarse TAC o Tecnologias para el Aprendizaje

y el Conocimiento cuando permiten la construccion de los conocimientos mediante diversas
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actividades pedagodgicas. Finalmente, se denominan TEP o Tecnologias para el
Empoderamiento y la Participacion cuando son manejadas como recursos para trabajos
colaborativos entre el alumnado. Aqui, su propésito radica en el aprendizaje grupal, interactivo

y mediador.

En este sentido, resulta fundamental separar la concepciéon entre “informacion” y
“conocimiento” (Casablancas, 2014). El curriculo ecuatoriano propone unicamente la nocion
de “TIC” dentro de su contenido. Por ello, su visién de las tecnologias es simplista a la idea
de generar contenidos de aprendizaje con herramientas que “faciliten la busqueda de
informacion”. En las TAC, su uso va mas alla. Busca generar un verdadero conocimiento que
integre la perspectiva pedagdgica con las tecnologias, no simplemente una incorporacién de

busqueda de contenido sinsentido.

En relacidn a lo anterior, estas nuevas nociones y nhomenclaturas que se realizan a
las nuevas tecnologias son poco conocidas en el entorno escolar. En tal sentido, en esta
investigacion se propone el uso de los recursos digitales a partir de la concepcion de Cabero
(2015) con la denominacién “CCP” (Comunicacion, Conocimiento y Participacion) pues se
busca resaltar su aplicacion a partir de la transmisién, el aprendizaje y la cooperacién

mediante el disefio de Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA).

2.5. Los OVA

A proposito de los OVA, estos hacen referencia al uso de las TIC en la construccion
de contenidos digitales como un medio innovador de adquisicion de conocimientos. Estos son
importantes en la educacién debido a su rapidez, flexibilidad y accesibilidad, ademas de que
fomentan el aprendizaje autonomo, colaborativo e inclusivo (Cabrera et al, 2016). Del mismo
modo, permiten su reutilizacién porque pueden ser implementados en diversas asignaturas
segun cada objetivo o enfoque que el docente quiera ejecutar (Rossetti et at., 2020).
Entonces, la aplicaciéon de los OVA en el entorno educativo promueve la utilizaciéon de
herramientas digitales tanto en clases sincronas como asincronas y propicia que el

aprendizaje del estudiante se acople a su manera de adquirir conocimientos.

Estas herramientas ofrecen algunas ventajas tales como la adaptabilidad debido a
que permite que los estudiantes se acoplen a su propio estilo y ritmo de aprendizaje. La
finalidad es el fomento de la participacion activa del alumno en su proceso de adquisicion de
conocimientos. También ofrece flexibilidad porque los contenidos se dan de una forma
dindmica e interactiva, asi pues, los contenidos de aprendizaje responden a las necesidades
del estudiante. Finalmente, la accesibilidad, debido a que los OVA proporcionan la posibilidad
de acceder a los mismos desde diversos entornos de aprendizaje, rompiendo las barreras de

espacio y tiempo (Carrillo et al., 2019).

De esta manera, en esta investigacion se busca desarrollar la lectoescritura a partir

de los OVA, por lo cual se pueden elaborar una serie de actividades innovadoras que
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promuevan en los estudiantes sus habilidades referentes a la lectura comprensiva, el
comentario de textos y la escritura creativa, pues ponen en practica la reflexién, la
participacion y la autonomia con el apoyo de la tecnologia. En tal sentido, los recursos
digitales se ponen al servicio de la educacion y se pueden utilizar, por ejemplo: herramientas
de escritura creativa como Storybird, recursos para promover el trabajo en equipo como
Padlet o, inclusive, el uso de la inteligencia artificial que se encuentra en auge en el 2023
mediante Chat GPT.

Ahora bien, ;Qué diferencias existen entre los OVA y los Recursos Didacticos
Digitales o RDD? Pese a que los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) y los Recursos
Didacticos Digitales (RDD) son elementos de apoyo en el ambito educativo, sus enfoques y
funciones son diferentes. Por una parte, los OVA son unidades de contenido mas
estructuradas y completas disefiadas especificamente para la facilitar la adquisicion de
conocimientos y habilidades. Estos objetos suelen incluir elementos interactivos,
simulaciones y actividades que posibilita en los estudiantes su participacion activa. Entonces,
los OVA buscan que los estudiantes tengan practicas inmersivas en su proceso de ensefianza

aprendizaje (Maldonado, 2017).

Por otra parte, los RDD abarcan una gama amplia de materiales y herramientas
digitales. Estos recursos pueden incluir presentaciones multimedia, videos educativos,
documentos digitales, juegos didacticos entre otros. A diferencia de los OVA, los RDD se
centran en formatos y enfoques que complementan su proceso de aprendizaje. En suma, los
OVA estan orientados a ofrecer actividades completas e interactivas, mientras que los RDD
son mas flexibles y diversos, por lo que conlleva a ejecutar actividades mas simples para los

estudiantes.

2.6. El modelo de Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluaciéon (ADDIE)

Para el levantamiento de la informacion de esta investigacion se utilizé el modelo
ADDIE el mismo que representa diversas fases instruccionales en una investigacion tales
como: Analisis, en la cual se identifican las necesidades de los estudiantes y los contenidos
a ensefar; Disefio, en donde se establecen objetivos de aprendizaje, secuencias didacticas,
estrategias de ensefianza y recursos necesarios para la estructuracién del contenido;
Desarrollo, en donde se crean pruebas para valorar la calidad del producto a realizar;
Implementacion, fase en la que los usuarios utilizan los recursos creados; y, Evaluacion, en

donde se determina la eficacia del OVA (Morales, 2022).

A partir de lo anterior, la importancia del modelo ADDIE radica en la eficacia y la
efectividad que puede tener el OVA como un instrumento educativo. Asi, el establecimiento
de los objetivos, el contexto y las necesidades de los estudiantes resulta clave para la
estructuracion del desarrollo sistematico del Objeto Virtual. En definitiva, el uso de este

modelo en actividades de lectoescritura facilita la socializacion de contenidos de calidad y
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contribuye en el desarrollo de habilidades linglisticas y de lectura esenciales para los
estudiantes en el proceso educativo.

Debido al tiempo de desarrollo de este estudio y segun los objetivos planteados, se
utilizaron las tres primeras fases del modelo ADDIE para la validacién del Objeto Virtual de
Aprendizaje creado. De esta forma, se identificaron las necesidades de los usuarios y los
contenidos del curriculo propicios para la lectoescritura y la tecnologia; del mismo modo, se
disenaron los bosquejos del OVA y se determind las plataformas para la creacién del mismo;
y, se desarrollé una validacion de usuarios y expertos para evaluar las fortalezas y debilidades
del OVA creado.

2.7. El modelo DCU

Del mismo modo, en el estudio se utiliza el modelo del Disefio Centrado en el Usuario
DCU que se concentra en la experiencia, en este caso del alumnado, con respecto al uso de
los productos. Este enfoque prioriza la usabilidad del OVA segun las habilidades y
conocimientos del estudiante como eje central de la investigacion. La usabilidad del recurso
permite indagar la eficacia o deficiencia del mismo bajo la perspectiva del usuario. De esta
manera, resulta fundamental que el OVA se ajuste a las necesidades del estudiante (Truijillo
et al., 2016).

Entonces, la aplicacion del modelo DCU permite la generacion de ambientes de
aprendizaje mas efectivos que tomen en cuenta las necesidades, habilidades y preferencias
de los estudiantes. Esto implica, no solo la creacion de materiales educativos intuitivos, sino
también la adaptacion de metodologias de ensefianza activas e interactivas que promuevan
habilidades de lectura y escritura. Estas mejoran la memoria, las habilidades criticas y el

contexto segun las necesidades individuales de los estudiantes.

En concordancia, en este estudio, de la mano con el modelo ADDIE, se crearon
criterios de usabilidad para evaluar el grado de satisfaccion de los usuarios y los expertos en
torno al OVA creado. De este modo, se establecieron categorias de analisis que permitieron

analizar los diversos parametros para validar la plataforma de forma cualitativa y cuantitativa.

2.8. El curriculo ecuatoriano

El sistema educativo ecuatoriano se basa en la reforma curricular 2016 o Curriculo
de los Niveles de Educacion obligatoria, en el cual fundamenta los cimientos de la
escolarizacion con base en la teoria del Constructivismo. Esta nace a partir de las
investigaciones de Piaget y Ausubel sobre la teoria de los aprendizajes significativos; y, Lev
Vygotsky sobre la zona de desarrollo proximo del docente. La finalidad de este modelo
educativo se centra en que el estudiante sea un sujeto activo en la ‘construccion’ de sus
conocimientos con el docente como guia en su proceso. Para lograrlo, necesita integrar sus
saberes nuevos, con aquellos que ha adquirido previamente en los grados anteriores. Para

referirse a este proceso, en el curriculo se incluyen los principios de Delors (1996) “Saber
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hacer” y “Saber ser” (Ministerio de Educacién, 2016a, pp. 19: 48). Entonces, el curriculo
ecuatoriano busca promover la participacion activa, dinamica y flexible del estudiante en

relacion al entorno que le rodea, con el docente como mediador.

En relacién a lo anterior, en el curriculo se dividen los contenidos de aprendizaje de
la siguiente manera: a) aprendizajes basicos, contenidos necesarios en los niveles de EGB y
BGU porque promueven la equidad, las relaciones interpersonales, la participacion activa y el
aprendizaje continuo; b) aprendizajes basicos imprescindibles, aquellos conocimientos
ineludibles en la escolarizacién para reducir las brechas sociales y la alteridad en el entorno
escolar, por lo que deben ser alcanzados necesariamente en las etapas establecidas; y ¢)
aprendizajes basicos deseables, que se refieren a aquellos saberes interpersonales y sociales
de los individuos, que pueden ser adquiridos en cualquier momento de la escolarizacién
(Ministerio de Educacion, 2016a).

Ademas de los aprendizajes basicos, el curriculo segmenta los contenidos por areas
de conocimiento tales como: Lengua y Literatura, Lengua Extranjera, Matematica, Ciencias
Naturales, Ciencias Sociales, Educacién Fisica, Educaciéon Cultural y Artistica e
Interdisciplinar. Estas a su vez se subdividen en asignaturas para Educacién General Basica
(EGB) y Bachillerato General Unificado (BGU) (Ministerio de Educacion, 2016a).

Ahora bien, para referirse a la movilizacién de los contenidos de aprendizaje, el
curriculo propone el término “Destrezas con Criterio de Desempefio”, las cuales involucran
los diversos niveles de desempenfo de los estudiantes en las areas, niveles (EGB y BGU) y
subniveles educativos (Preparatoria, Elemental, Basica Media y Basica Superior). De esta
manera, las destrezas son el instrumento facilitador del aprendizaje porque permiten la
integracion de las actitudes, conocimientos y habilidades del alumnado en diversos contextos

de forma eficaz.

Otro de los elementos fundamentales en el curriculo para esta investigacion son los
objetivos que se clasifican en: 1) Objetivos generales del area, los cuales se asocian al
desarrollo de los aprendizajes generales de todas las areas educativas; 2) objetivos
integradores de subnivel, que buscan la integracion de los contenidos de aprendizaje segun
los niveles y subniveles educativos de EGB y BGU; y 3) objetivos de area por subnivel, que
interrelacionan tanto las dareas como los subniveles. Todos estos se movilizan como
‘escalones’ para alcanzar el perfil curricular del Bachillerato, que es la meta de la
escolarizacion porque busca que los estudiantes egresen como seres humanos justos,
innovadores y solidarios, que impartan la convivencia y conciencia armonica, social, ambiental

y cultural de su entorno (Ministerio de Educacion, 2016a).

En definitiva, es necesario conocer las bases tedricas del curriculo para fundamentar
el paradigma educativo de esta investigacion con base en los principios del modelo curricular
vigente ya que es un proceso llevado a cabo en el entorno escolar, por ende, no debe

desvincularse de los procedimientos y documentos curriculares que propone de manera
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obligatoria el Ministerio de Educacion del Ecuador. Ademas, resulta necesario conocer esta
fundamentacién tedrica para consolidar el papel que tiene la lectoescritura en el sistema

educativo ecuatoriano.
2.9. El papel de la lectura y la escritura en el sistema educativo ecuatoriano

La lectura y la escritura son competencias imprescindibles para la sociedad debido a
que promueven diversas habilidades como el pensamiento critico, la creatividad, la
imaginacion y el trabajo autonomo. De acuerdo a las orientaciones metodolégicas del
curriculo ecuatoriano, la lectura juega un papel esencial en “el desarrollo de las capacidades
de los estudiantes” (Ministerio de Educacion, 2016a, p. 14). De esta manera, el curriculo
propone diversas actividades interdisciplinares que promuevan la practica y el desarrollo de

esta competencia.

En el 4rea de Lengua y Literatura de EGB y BGU se organizan los contenidos de
aprendizaje a partir de cinco bloques curriculares: 1) Lengua y cultura, que contempla la
cultura escrita y las variedades linguisticas debido a que se concibe al Ecuador como un pais
intercultural, por ende, deben tomarse en cuenta los diversos contextos sociolinguisticos y
practicas sociales; 2) el bloque de Comunicacion oral, el cual se centra en las destrezas de
expresion oral, comprension auditiva e interaccién social, pues para promover la interrelacion
es fundamental conocer otras formas de comunicarnos: gestuales, faciales y corporales; 3)
Lectura, que se centra en la comprensién de textos como un proceso cognitivo y en el uso de
recursos a partir de bibliotecas y recursos de la Web; 4) Escritura, bloque que busca el
desarrollo de la produccion textual no literaria, la reflexion de la lengua castellana y la
alfabetizacién de los cddigos linguisticos; y, 5) Literatura, el cual promueve el contexto literario
y la escritura creativa para conocer y valorar los diversos tipos de literatura alrededor del

mundo (Ministerio de Educacion, 2016a; Ministerio de Educacion, 2016b).

Ahora bien, hemos revisado el papel de la lectoescritura en el contexto educativo
ecuatoriano porque esta investigacion se centrara en el subnivel Superior, en el grado de
Décimo de EGB, en el que los contenidos de aprendizaje de los distintos bloques curriculares
del libro del estudiante se concentran, principalmente, en textos no literarios expositivos y
argumentativos, como en textos literarios del género narrativo y dramatico (Ministerio de
Educacion, 2016c). De esta forma, en la investigacion se pueden abordar tematicas
relacionadas: al ensayo, el articulo de investigacion, la tragedia, la comedia, la literatura
ecuatoriana y la literatura latinoamericana, topicos interesantes para promover practicas de
lectoescritura en el desarrollo de las habilidades reflexivas, criticas, autbnomas e innovadoras

de los estudiantes de la mano de las tecnologias.

Resumen de capitulo

En conclusion, se han revisado algunos términos clave que resultan esenciales en

esta investigacion porque permiten comprender la relacion entre la tecnologia, los individuos
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de la sociedad y la educacién. De esta forma, surgen los denominados “Nativos digitales” u
homo digitalis (Ver Capitulo 1) que hacen alusion a las generaciones Z y Alpha, para quienes
la tecnologia es el pilar fundamental de su vida. En relacion a lo anterior, Bauman (2008)
incluyé el término “Modernidad Liquida” para referirse al grupo de personas de la sociedad
del siglo XXI, para quienes la informacion se encuentra a milésimas de segundo en sus
dispositivos moviles. Por este motivo, han perdido el deseo por aprender porque consideran

que en la red se encuentra toda la informacién que necesitan.

También se priorizaron los términos “aprendizaje significativo”, “zona de desarrollo
préximo” y “Modelo de V.A.K” para teorizar la importancia de los conocimientos previos en el
aprendizaje, el rol del docente como un guia-mediador y los diversos estilos de aprendizaje
tales como visual, auditivo y kinestésico para comprender que el proceso de ensefianza-
aprendizaje se ha modificado. Ahora los protagonistas de su propio conocimiento son los
estudiantes, quienes pueden aprender de distintas maneras con el profesor como su

mediador.

Del mismo modo, se abordd la importancia de la lectura y la escritura en el sistema
educativo ecuatoriano. El Ministerio de Educacién, a través del curriculo, integra estas
competencias como habilidades imprescindibles en el desarrollo de las capacidades de los
estudiantes tales como la comprension de textos, la comunicacion, la reflexion, el contexto
literario y la interaccion social, por enumerar algunas, que son consolidadas como contenidos
de aprendizaje en los diversos bloques curriculares. Todas estas dan cuenta de cuan
importante es leer y escribir textos. Asi pues, se puede comprender que la lectoescritura es
relevante en este estudio porque abarca competencias necesarias para las generaciones del
siglo XXI, las cuales posibilitan una serie de habilidades criticas, reflexivas y comunicativas

que se van perdiendo por el uso desmedido y poco formativo de las TIC.

Finalmente, se dio cuenta del uso de la tecnologia en la educacién. Esta se pensoé
desde alrededor de 1970 con el surgimiento de las teorias del Construccionismo y el
Conectivismo. Papert y Siemens analizaron la interrelacion seres humanos-maquinas y
comprendieron que esta puede ser la base de nuevas formas de aprendizaje. De hecho, a
partir de estas teorias nacen los términos TIC, TAC, TEP y OVA en el contexto educativo. Por
ello, este estudio se fundamenta en el paradigma de las tecnologias, pues considera que los
recursos digitales pueden ser un instrumento innovador para fomentar el desarrollo de
actividades pedagogicas, en particular, sobre la lectoescritura. En definitiva, este estudio se
centra en el uso de la tecnologia como una aliada en el proceso de ensefianza-aprendizaje
desde la Comunicacion, el Conocimiento y la Participacion (CCP) y no como una antagonista

en la educacién de las generaciones del siglo XXI.
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CAPITULO 3
METODOLOGIA
3.1. Diseio Metodolégico

El presente estudio tuvo un enfoque mixto también denominado cuali-cuantitativo. Por
una parte, el enfoque cualitativo permite descubrir datos innovadores de conocimiento social
desde el punto de vista de los participantes. De esta forma, su caracteristica principal es la
interpretacién de los datos del problema de estudio (Escudero y Cortéz, 2018). Por otra, el
enfoque cuantitativo analiza el fendmeno estudiado mediante técnicas e instrumentos de
medicion estadisticos (Sanchez, 2019). En otras palabras, recolecta datos y los cuantifica. Es
necesario que para la recogida de datos exista una precisiéon en los procedimientos, ya que

estos seran utilizados para la medicion (Mora, 2005; Cadena et al., 2017).

La utilizacion de ambos enfoques le otorgd a la investigacion un mayor grado de
significacién ya que favorece la amplitud de analisis del objeto de estudio (Cadena et al.,
2017). A lo largo de este trabajo se utilizé un enfoque mixto debido a que se buscé analizar el
disefo de actividades de lectoescritura mediante Objetos Virtuales de Aprendizaje para
estudiantes de Décimo de EGB, para lo cual resultdé necesario describir, interpretar y medir el

uso del fenédmeno de andlisis, en este caso el OVA.

Por consiguiente, se dara a conocer el protocolo de trabajo de la investigacion en el
cual se especifican los diversos parametros que se aplicaron a partir de un enfoque mixto
distribuido en las diferentes fases. En la primera, se emple6 un enfoque cualitativo porque se
realiza un mapeo de plataformas de aprendizaje. En la segunda fase se ejecuté un enfoque
cualitativo porque se realiza un analisis descriptivo de las plataformas. Finalmente, en la
tercera fase se realiz6 la validacion de los resultados a partir de un enfoque mixto mediante
encuestas y grupos focales que permitieron recabar datos cuantitativos y cualitativas de la

propuesta didactica.

3.2. Objetivos
e General

Desarrollar actividades de lectoescritura mediante Objetos Virtuales de Aprendizaje dirigido a

estudiantes de Décimo de EGB.

o Especificos

- Caracterizar recursos digitales de interés para la lectoescritura mediante una
seleccion de acuerdo a sus funcionalidades y al perfil curricular del alumnado.

- Examinar el uso de las herramientas de lectoescritura previamente seleccionadas
por medio de una interaccién con las mismas para el disefio de Objetos Virtuales de

Aprendizaje.
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- Disenar actividades de lectoescritura mediante Objetos Virtuales de Aprendizaje para
estudiantes de Décimo de EGB.

3.3. Detalles generales del proyecto: Protocolo de trabajo - fases

Para el desarrollo de la investigacion se han planteado tres fases: caracterizacion,
examinacion y disefio de las actividades de lectoescritura mediante Objetos Virtuales de
Aprendizaje en estudiantes de Décimo de EGB.

Fase 1: Caracterizacion y seleccidon de recursos interactivos de Objetos Virtuales de

Aprendizajes de interés para la lectoescritura de acuerdo al perfil del alumnado

Revision del curriculo nacional, el texto de Lengua y Literatura de Décimo de

EGB y articulos de investigacion sobre Objetos virtuales de aprendizaje

En esta fase, en primer lugar, resultd necesario revisar el Curriculo de los Niveles de
Educacién Obligatoria (2016) y el texto de Lengua vy Literatura de 10mo Afio de Educacion
General Basica para seleccionar recursos de acuerdo a las Destrezas con Criterio de
Desempefio y los contenidos de aprendizaje que propone esta reforma curricular en el area
de lectura y escritura. La herramienta utilizada para el analisis fue un cuadro comparativo de
doble entrada. Este proceso fue elaborado en un tiempo de 2 semanas.

En segundo lugar, se realizé un mapeo a través de la busqueda de plataformas
interactivas para la lectoescritura con las siguientes palabras clave: “actividades de lectura y

escritura”, “recursos digitales para leer y escribir”,

Objetos Virtuales de Aprendizaje”, “disefio

LIS

y creacion de imagenes a partir de texto”, “elaboracién de cémics”, “test interactivo de

preguntas”, “niveles de lectura y escritura”.

En tercer lugar, se elaboré una tabla comparativa a partir de la informacion obtenida
anteriormente y se establecieron categorias de analisis tales como: navegabilidad, usabilidad,
tipo de usuario y gratuidad (ANEXO 2). Este ultimo pardmetro determiné si las plataformas
encontradas son gratuitas y, en el caso de serlo, el tipo de gratuidad que poseen: Open
Source, es decir, si tienen codigo abierto; o Fremium, cuando la plataforma es gratuita, pero
el uso de sus funciones avanzadas requiere de un valor de pago. Este procedimiento permitié
indagar las herramientas de la red disponibles para los docentes de forma gratuita, pues
aquellas que demandan valores econdmicos establecen un limite en su uso. Esta actividad
fue realizada en un tiempo de 3 semanas.

La técnica utilizada para esta fase fue el analisis a partir del modelo ADDIE, el cual
se enfocd precisamente en el contenido, el entorno y el alumnado de acuerdo a sus
necesidades educativas (Morales et al., 2014). Por esto, se determin6 la seleccion y la
movilizacion de contenidos de aprendizaje que resultaron de interés y se enfocaron en un
determinado grupo de estudiantes, en este caso, alumnos de 10mo de EGB de un colegio
particular de la ciudad de Cuenca, quienes tienen acceso a Internet, proyector, computadora

y equipos moviles personales.
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Materiales:
- Curriculo de los Niveles de Educacién Obligatoria de Lengua y Literatura en
EGB.
- Texto del estudiante de 10mo de EGB del Ministerio de Educacion.
- Articulos sobre el uso de Objetos Virtuales de aprendizaje en actividades de

lectoescritura.

Fase 2: Examinacion del uso de las herramientas para el disefio de Objetos Virtuales
de Aprendizaje de lectoescritura

En esta fase se realizaron los siguientes pasos:

En primer lugar, se interactud con las herramientas digitales seleccionadas en la fase
anterior, que promovieron actividades de lectoescritura para el disefio de Objetos Virtuales de
Aprendizaje. Esta actividad dio la posibilidad de conocer las plataformas y comprender su uso.
Luego de interactuar con las herramientas, se realizé un analisis descriptivo para determinar
las mejores opciones (Ver Apartado 4.1.). Esto, en funcidn de la usabilidad, la accesibilidad,
el tipo de usuario y el tipo de gratuidad que poseen. Esta actividad fue realizada en un tiempo
de 3 semanas.

Para determinar los parametros de esta etapa se realizé un analisis con base en la
fase de Analisis del Modelo ADDIE (Morales et at., 2014), la cual permite definir los OVA, es
decir, determinar aquellas caracteristicas y aspectos que resulten de interés para la
investigacion, en particular, promover la lectoescritura en estudiantes de 10mo de EGB.

Materiales:

- Curriculo de los Niveles de Educacién Obligatoria de Lengua y Literatura en
EGB.
- Texto del estudiante de 10mo de EGB del Ministerio de Educacion.

- Resultados del mapeo de las plataformas.

Fase 3: Diseno de actividades de lectoescritura de Objetos Virtuales de Aprendizaje

para estudiantes de Décimo de EGB

En esta fase se disefiaron actividades de lectoescritura a partir del uso de varios
recursos de aprendizaje. Para ello, se elabord una secuencia didactica que incluyd las
plataformas revisadas y seleccionadas en las fases anteriores. Para esto, se aplicaron las
fases de Disefio y Desarrollo del modelo ADDIE, que consistieron en “identificar, generar y
validar” los instrumentos y materiales pertinentes a partir de los recursos digitales examinados
en la fase anterior (Morales et al., 2014); estas, de la mano del Disefio Centrado en el Usuario
(DCU) de Donald Norman, el cual permitié generar el instrumento e indagar la experiencia del
usuario a partir de su interaccion, en este caso, con el Objeto Virtual de Aprendizaje (Figueroa
et al. 2018).

Previo a la aplicacion del OVA se elabor6 un permiso de consentimiento informado
para la instituciéon y para los padres de familia en los cuales se socializ6 los objetivos y la
finalidad de esta investigacion (ANEXO 1).
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Para la evaluacion del OVA se aplicé una validacion de usuarios y expertos de manera
cuantitativa y cualitativa. Por una parte, la validacion de usuarios consistié en la aplicaciéon de
una encuesta mediante Formularios de Google (Ver ANEXO 2) en la que se cuantifico los
resultados y, posteriormente, se ejecuté un grupo focal (Ver ANEXO 3) en donde se
describieron los hallazgos encontrados. Por otra parte, la validacion de expertos consistié en
la ejecucion de una encuesta por escrito (Ver ANEXOS 4 Y 5) en donde se establecieron
criterios de evaluacion. Los resultaron se evaluaron de manera cuantitativa. Del mismo modo,
se ejecutd un grupo focal (Ver ANEXO 6) en donde se describieron los aspectos mas
relevantes del OVA a partir del disefio, la interfaz, el grado de satisfaccion y los contenidos.
El tiempo determinado para la validacion fue de 3 semanas.

El analisis de los datos sera realizado de forma cualitativa y cuantitativa. Para
interpretar los datos cuantitativos, se recolecté la informacion obtenida de las encuestas
aplicadas en el Formulario de Google. Esto permitioé establecer graficos y porcentajes sobre
la experiencia del usuario con referencia al uso de los OVA. En la encuesta escrita se
consolidaron los datos en una tabla de Excel y después fueron tabulados. Posteriormente, se
recolectaron los datos cualitativos mediante los grupos focales, las cuales permitieron indagar
la percepcidn de los usuarios y los expertos con relacidon a su experiencia sobre el objeto de

estudio. Este analisis fue realizado en 4 semanas.
Contexto, poblacion y participantes

El estudio se llevo a cabo en una institucion particular de la ciudad de Cuenca. En
especifico, en el 10mo de Educacion General Basica Superior, debido a que la docente
investigadora imparte clases en este curso en la asignatura de Lengua y Literatura, materia
que resulta idonea para abordar la lectoescritura. La delimitacién de los participantes estuvo
conformada por 37 estudiantes de Décimo de EGB y cinco docentes: dos de Lengua y

Literatura, dos de Estudios Sociales y un docente que imparte ambas asignaturas.
Instrumentos

Para llevar a cabo la investigacion se utilizaron los instrumentos enumerados a

continuacion:

- Tablas de comparacion: se utiliza para evaluar los documentos investigados a partir

de la clasificacion de sus caracteristicas.

- Cuestionarios virtuales: este instrumento permite recolectar datos de forma virtual a
través de formularios con preguntas y respuestas preestablecidas. Las preguntas que
trabajaremos en esta investigacién serdn de modelos binarios, cerrados y de seleccién
multiple (Arias, 2020).

- Videograbacion: este instrumento es de apoyo y permite grabar momentos
importantes de la investigacién para que sean reproducidos en innumerables ocasiones.

Facilitan la recogida de datos (Sanchez et al., 2021). Al momento de aplicar esta herramienta,
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se especificod en el documento de consentimiento de los representantes de los estudiantes la
grabacion de la validacién de las sesiones.

- Celular: este instrumento es de apoyo ya que facilita la técnica de recoleccion de

datos de la encuesta (Arias, 2020).

Figura 1

Técnicas e instrumentos de la investigacion

Técnica Instrumento Unidad de muestreo
Andlisis de documentos y | Tablas comparativas Curriculo 2016, texto del
contenido estudiante, documentos de

los OVA para la

lectoescritura.
Cuestionario Encuesta Experiencia de usuarios y
Computadora/tablet expertos de los OVA
Grupo focal Preguntas Experiencia de usuarios y

expertos de los OVA

Nota. En la tabla se dan a conocer todas las técnicas e instrumentos utilizados en la
investigacion. Para el levantamiento de la informacion se seleccionaron encuestas y grupos

focales debido a que genera un analisis de enfoque mixto en la investigacion. Autora.

Resumen del capitulo

Resumiendo lo planteado, esta investigacion siguié un protocolo de trabajo que
determind los pases a seguir para el desarrollo de la propuesta. La investigacion tuvo un
enfoque mixto. De esta forma, el protocolo de trabajo se consolidé a partir de tres fases que

delimitaron los pasos a seguir en el desarrollo del estudio.

Enlafase 1, se reviso el curriculo ecuatoriano vigente y el texto de Lengua y Literatura
de los estudiantes para determinar los contenidos, los objetivos y las destrezas de
aprendizaje. Posteriormente, se indagaron articulos de investigacion para realizar un mapeo
de recursos digitales que promovian actividades de lectoescritura. El andlisis se realiz
mediante tablas de comparaciéon que determinaron diversos parametros, como la usabilidad,

la funcion, la accesibilidad, el tipo de usuario y el tipo de gratuidad.

En la fase 2, se interactud con las plataformas encontradas y se seleccionaron las
mejores opciones segun el tipo de gratuidad (Open Source, Fremium), la interfaz y el tiempo

(elaboracion y ejecucion) con base en el modelo ADDIE.

Finalmente, en la fase 3, se plantea el disefio de las actividades de lectoescritura.
Para lograrlo, se elaboré mock ups y se creé el OVA mediante los recursos educativos
seleccionados en la fase anterior. Luego, se realizé la validacion del OVA mediante encuestas
y entrevistas.
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En las fases se utilizaron los modelos ADDIE y DCU, los cuales permitieron identificar,
generar y validar el fendmeno de estudio: el OVA. De esta manera, el protocolo de trabajo
establecio la linea de ruta a seguir en la investigacion para permitirle al investigador seguir

una linea establecida en el estudio.
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CAPITULO 4
RESULTADOS DE LA PROPUESTA
4.1. Caracterizacion de recursos digitales de interés para la lectoescritura

Las TIC desempefan un papel fundamental en la transformacién del panorama
educativo al potenciar las habilidades de lectoescritura. En este sentido, se revisé el Curriculo
de los Niveles de Educacion Obligatoria (2016) y el Texto del estudiante de 10mo de
Educacién General Basica de Lengua y Literatura (2019) para encontrar el vinculo que
propone el Ministerio de Educacion del Ecuador entre lectura, escritura y tecnologia. De esta
manera, esta investigacion busco ser un apoyo para las destrezas relacionadas a las TIC que

se proponen en la escolarizacion.

Es importante resaltar que el 10mo afio de EGB se encasilla dentro del subnivel
Superior, en el cual se busca la relacion entre los estudiantes con sus diversos contextos y
realidades culturales, sociales, linglisticas e histoéricas. Por ende, la revision de los objetivos,

las destrezas y los indicadores de evaluacion del curriculo se relacionaron a dichos referentes.

Figura 2

Revisioén del curriculo de Lengua y Literatura y su relacién con las TIC.

Seccién Descripcion

Objetivos Los objetivos son descritos de forma progresiva. Estos se
codifican de acuerdo al nivel y subnivel educativo. Asi, se
encuentran los siguientes objetivos:

1. “O.LL.4.5. Participar de manera oral en diversos
contextos sociales y culturales, a partir de un
esquema previo; utilizar recursos audiovisuales y de
las TIC para expresar sus opiniones y evaluar la
pertinencia de los argumentos.” (Ministerio de
Educacion, 2016a, p. 133)

2. “O.LL4.7. Utilizar las bibliotecas y las TIC de forma
autéonoma para localizar, seleccionar y organizar
informaciéon como recurso de estudio e indagacién.”
(Ministerio de Educacién, 2016a, p. 133)

3. “0O.LL.4.8. Escribir relatos y textos narrativos,
expositivos, instructivos, descriptivos, explicativos y
conversacionales, adecuados a una situacion
comunicativa determinada; emplear los recursos de

las TIC como medios de comunicacion, aprendizaje y
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expresion del pensamiento.” (Ministerio de
Educacion, 2016a, p. 133)

4. “0.LL.4.9. Utilizar los recursos que ofrecen las TIC
para desarrollar actividades de escritura literaria y no
literaria en colaboracion con los demas, en una
variedad de entornos y medios digitales.” (Ministerio
de Educacion, 2016a, p. 133)

En el primer objetivo, se busca establecer un vinculo entre la
oralidad y la tecnologia. Asi, se pretende utilizar a la tecnologia
como un medio de expresion de opiniones. El segundo
objetivo plantea que se fomente el uso de bibliotecas digitales
como un recurso de busqueda de informacion. El tercer
objetivo establece a las TIC como un recurso de comunicacion
y aprendizaje para la escritura de textos de diverso tipo.
Finalmente, el ultimo objetivo se centra en la escritura de

textos en entornos digitales.

Destrezas con Criterio

de Desempeio

El curriculo se encuentra dividido por medio de destrezas que
estructuran la informacion a partir de bloques curriculares. Las
destrezas que se vinculan con las TIC son las siguientes:

1. “LL.4.4.11. Usar recursos de las TIC para apoyar el
proceso de escritura colaborativa e individual.”
(Ministerio de Educacion, 2016a, p. 146).

2. “LL.4.5.6. Recrear textos literarios leidos o
escuchados con el uso colaborativo de diversos
medios y recursos de las TIC.” (Ministerio de
Educacion, 2016a, p. 149).

3. “LL.4.3.6. Consultar bibliotecas y recursos digitales en
la web, con capacidad para analizar la confiabilidad de
la fuente.” (Ministerio de Educacion, 2016a, p. 144).

4. “LL.4.3.10. Consultar bases de datos digitales y otros
recursos de la web, con capacidad para seleccionar
fuentes segun el propdsito de lectura, y valorar la
confiabilidad e interés o punto de vista de las fuentes
escogidas.” (Ministerio de Educacion, 2016a, p. 144).

Como se puede evidenciar, la primera destreza se relaciona a
la escritura colaborativa e individual mediante recursos
digitales; la segunda, busca recrear textos mediante las TIC;
y, la tercera y cuarta se relacionan a la busqueda de

informaciéon a partir de bibliotecas digitales. El uso de las
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tecnologias se reduce a la escritura colaborativa y/o a la

exploracion de datos.

Indicadores de

evaluacion

Para evaluar los procesos de escritura se encuentran los

siguientes indicadores de evaluacién que deben estar

interrelacionados a las destrezas:

1.

“I.LL.4.7.2. Usa el procedimiento de producciéon de
textos en la escritura de textos periodisticos vy
académicos y aplica estrategias que apoyen cada uno
de sus pasos (planificacion: lectura previa, lluvia de
ideas, organizadores graficos, consultas, seleccién de
la tesis, el titulo que denote el tema, lluvia de ideas
con los subtemas, elaboraciéon del plan; redaccion:
seleccion y jerarquizacion de los subtemas, seleccion,
ampliacion, jerarquizacion, secuenciacion, relacion
causal, temporal, analdgica, transitiva y reciproca
entre ideas, analisis, representaciéon de conceptos;
revision: uso de diccionarios, listas de cotejo, rubricas,
entre otras); maneja las normas de citacion e
identificacion de fuentes mas utilizadas (APA, Chicago
y otras). (J.2., 1.4.).” (Ministerio de Educacion, 2016a,
p. 147).

“l.LL.4.9.1. Compone y recrea textos literarios que
adaptan o combinan diversas estructuras y recursos,
expresando intenciones determinadas (ironia,
sarcasmo, humor, etc.) mediante el uso creativo del
significado de las palabras y el uso colaborativo de
diversos medios y recursos de las TIC. (1.3., 1.4.).”
(Ministerio de Educacién, 2016a, p. 149).

“I.LL.4.6.1. Consulta bibliotecas y recursos digitales
en la web, con capacidad para comparar y valorar
textos en funcioén del propésito de lectura, la calidad
de la informacion (claridad, organizacion,
actualizacion, amplitud, profundidad) y la confiabilidad
de la fuente, recogiendo, comparando y organizando
la informacién consultada en esquemas de diversos
tipos. (J.2., 1.4.).” (Ministerio de Educacién, 2016a, p.
144).

Primero, como se puede evidenciar, pese a que el indicador

“I.LL.4.7.2.” se encuentra interrelacionado a la destreza

“LL.4.4.11.” no se menciona el uso de las TIC y como sera
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evaluado este procedimiento de busqueda de informacién con
recursos tecnoldgicos. Segundo, el indicador “.LL.4.9.1.” y la
destreza “LL.4.3.6.” si mantienen el vinculo del uso de las TIC
para la recreacion de textos literarios. No obstante, al revisar
la destreza curricular en el texto del estudiante, simplemente
se centra en la busqueda de videos o cuentos de forma digital,
mas no en recrear las historias. Por ultimo, el indicador
“I.LL.4.9.1.” y las destrezas “LL.4.3.6.” “LL.4.3.10.” se enfocan
Unicamente en la busqueda de informacién a partir de

bibliotecas digitales.

Nota. Datos revisados del Curriculo de los Niveles de Educacion Obligatoria de Lengua y
Literatura (2016).

Como se puede observar en la Figura 2, en el curriculo de Lengua y Literatura del
nivel de Basica Superior hay algunos objetivos, destrezas e indicadores de evaluacion que se
enfocan en el uso de las TIC. En cuanto a los objetivos, se centran en utilizar a los medios
tecnologicos como espacios para difundir opiniones, realizar busquedas en bibliotecas
digitales y escribir textos variados.

En cuanto a las destrezas, solo hay cuatro que se enfocan en las TIC, pese a la gran
influencia que tiene la era digital en la educacion y su uso se limita a la observacién de videos
en la red y a la busqueda de fuentes de informacién en repositorios digitales. Es importante
resaltar que las destrezas son el marco referencial para el abordaje de los contenidos de
trabajo, por ende, su inclusién en las planificaciones curriculares es imprescindible. En tal
sentido, en el area de Lengua y Literatura simplemente se pueden utilizar estas cuatro

destrezas para aplicar las TIC en contenidos de lectoescritura.

En cuanto a los indicadores de evaluacion, se observd que en algunos casos no se
establece un vinculo directo entre el objetivo, la destreza y el indicador de evaluacion. De
hecho, las propuestas de actividades y las evaluaciones simplemente se enfocan en la
observacion de videos. Como resultado, se evidencia que el Ministerio de Educacion
implementa el uso de la tecnologia a través de la visualizacion de material multimedia, cuando
la importancia radica en la implementacion de actividades dinamicas que generen

aprendizajes activos y significativos en los estudiantes.

Entonces, para este estudio se ha considerado la base curricular vigente para generar
herramientas tecnolégicas de apoyo a los objetivos del area, las destrezas con criterio de
desempefio y los indicadores de evaluacion presentados. Por consiguiente, se indagé un
contenido de aprendizaje de lectura y escritura en el texto del estudiante interrelacionado a
las TIC por medio de una tabla de analisis para aplicar una secuencia didactica de actividades

mediante un Objeto Virtual de Aprendizaje.
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Figura 3
Revisién del Texto del estudiante de 10mo de EGB de Lengua y Literatura y su relacion con
las TIC.

Seccién Descripcion

Contenidos y

objetivos

Tema: Literatura latinoamericana contemporanea

Género literario: narrativo

Destreza: Recrear textos literarios leidos o escuchados con el

uso colaborativo de diversos medios y recursos de las TIC

Objetivos especificos:

1.

Realizar interpretaciones personales, en funcioén de los
elementos que ofrecen los textos literarios, y destacar
las caracteristicas del género al que pertenecen para
iniciar la comprension critico-valorativa de la literatura.
Utilizar de manera ludica y personal los recursos
propios del discurso literario en la escritura creativa
para explorar la funcidn estética del lenguaje.

Aplicar los conocimientos linglisticos y explorar
algunos recursos estilisticos en los procesos de
composicién y revision de textos escritos para lograr

claridad, precision y cohesion.

Nota. Datos revisados del Texto del estudiante de Lengua y Literatura del 10mo afo de
EGB del Ministerio de Educacion.

Como se puede evidenciar en la Figura 3, un tema interrelacionado a una destreza

curricular sobre las TIC, en este caso, “LL.4.5.6. Recrear textos literarios leidos o escuchados

con el uso colaborativo de diversos medios y recursos de las TIC” es la narrativa

latinoamericana contemporanea. A partir de este tépico, se puede motivar la lectoescritura

mediante la creacién de un Objeto Virtual de Aprendizaje.

A través de un mapeo, se realizé la busqueda de plataformas y recursos educativos

que puedan promover actividades de lectoescritura (Figura 3). Se utilizé un grupo de

sintagmas clave tales como ‘lectoescritura’, ‘recursos digitales’, ‘elaboracién de cémics’,

‘fomento de la lectura y la escritura’, entre otros.



Figura 4

Mapeo de plataformas educativas.
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Nombre del Funcién Usabilidad Accesibilid Tipo de usuario Tipo de
OVA ad gratuidad
Wordwall Creacion de Interfaz Plataforma Docentes que Version
actividades intuitiva del tipo deseen crear gratuita (Tiene
interactivas en  (Facilidad responsive, recursos acceso ala
linea de es educativos creacion de 5
(crucigramas, navegacion compatible interactivos. recursos
sopa de letras, ) con todo tipo digitales
juegos de de Estudiantes utilizan  gratis).
memoria, dispositivos  a nivel secundario
relacion de para resolver Versién de
imagenes, ejercicios paga (Acceso
entre otras). ilimitado a la
creacion de
recursos).
Educaplay  Creacion de Interfaz Plataforma Docentes que Version
actividades intuitiva del tipo deseen crear gratuita con
interactivas en responsive contenido funcionalidade
linea variadas educativo. s basicas.
como
crucigramas, Estudiantes que Opciones de
cuestionarios, interactien en la suscripciones
mapas resolucién de los de pago que
conceptuales, ejercicios. varian segun el
entre otras. nivel de acceso
y las
funcionalidade
s requeridas.
Google Creacion de Interfaz Plataforma Educadores que Version
Sites sitios web de intuitiva del tipo busquen crear gratuita con
forma sencilla. responsive.  sitios web. funcionalidade

s basicas.
Versiones de
paga segun el

tipo de
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funcionalidad a

requerir.
Liveworksh Creacion de Interfaz Plataforma Educadores Version
eets hojas de intuitiva responsive. (Crean hojas de gratuita.
trabajo trabajo digitales e
interactivas. interactivas). Version
Estudiantes premium.
(Resolucién de las
actividades).
Al Comic Creacion de Interfaz Plataforma Docentes (Crear Version
Factory coémics intuitiva de tipo imagenes a partir gratuita
responsive de texto). (Creacién
comics de 4
vinetas).
Version
premium.
iVoox Plataforma de Interfaz Plataforma Docentes Version
podcasts y intuitiva de tipo (Crear/seleccionar  gratuita con
audiolibros responsive material de audio)  caracteristicas
y
funcionalidade
s basicas.
Version
premium.
Version Plus.
Kahoot Plataforma de Interfaz Plataforma Docentes que Versién con
gamificacion intuitiva de tipo deseen crear caracteristicas
para crear responsive contenido basicas y
cuestionarios educativo. funciones
interactivos, limitadas.

encuestas y

evaluaciones.

Estudiantes que
interactien en la
resolucién de los

ejercicios.

Versiones de
pago con
funciones
adicionales y

avanzadas.
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Quizizz Creacion de Interfaz Plataforma Docentes que Version
evaluaciones intuitiva de tipo deseen crear gratuita con
en linea responsive contenido caracteristicas
interactivas educativo. basicas y
por medio de funciones
la Estudiantes que limitadas.
gamificacion. interactien en la

resolucién de los Versiones de

ejercicios. pago con
funciones
adicionales y
avanzadas.

Mentimeter Creacion de Interfaz Plataforma Docentes que Version
presentacione intuitiva de tipo deseen crear gratuita con
s interactivas responsive contenido caracteristicas
en linea educativo. béasicas y

funciones
Estudiantes que limitadas.
interactuen en la
resolucion de los Versiones de
ejercicios. pago con
funciones
adicionales y
avanzadas.

Canva Creacion de Interfaz Version web  Docentes y Version
contenidos intuitiva Aplicacion estudiantes gratuita con
visuales de movil interesados en caracteristicas
disefio grafico disefar contenido basicas.

visual.
Version
premium para
instituciones
educativas y
empresas.

Jigsaw Creacion de Interfaz Plataforma Docentes Version

Planet rompecabezas intuitiva de tipo interesados en gratuita con

responsive crear una gran
rompecabezas variedad de

contenido.
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Estudiantes que Versidn
completen los Premium
rompecabezas
Interacty Creacion de Interfaz Plataforma Docentes que Cadigo abierto
contenidos intuitiva de tipo deseen crear
interactivos responsive contenido
mediante educativo.

gamificacion
Estudiantes que
interactien en la
resolucién de los

ejercicios.

Nota. Datos revisados del mapeo y la seleccion de plataformas digitales mediante busqueda

en la web. Autora.

En la figura 3 se enlistaron algunos recursos que fomentan la preparacion de material
interactivo en clases con ayuda de la tecnologia. En cuanto a la usabilidad, estas
herramientas se destacaron en la utilizacion de interfaces intuitivas que facilitaron la
navegacion del usuario, en su mayoria educadores, para que puedan crear, disefar y
compartir contenido de forma sencilla. Asimismo, la compatibilidad con diferentes dispositivos
tecnoldgicos y navegadores garantizan la accesibilidad de los estudiantes a los recursos

propuestos, pues se pueden adaptar a las necesidades de los usuarios.

En cuanto a la gratuidad, las herramientas mencionadas ofrecen versiones freemium,
es decir, planes gratuitos con funcionalidades béasicas que permiten a los docentes utilizar las
plataformas sin un costo inicial. Del mismo modo, si los usuarios necesitan funciones
avanzadas existen opciones premium para ampliar las posibilidades del disefio de las
actividades de los recursos. En definitiva, estas herramientas evidenciaron el vinculo evidente
que existe entre tecnologia y educacién en plataformas que proporcionan flexibilidad y

adaptabilidad al aprendizaje en la era actual.

4.2. Examinacion de recursos para el disefio de un OVA

A partir de los criterios de funcionalidad, usabilidad, accesibilidad, tipo de usuarios y
gratuidad, se interactu6 con cada una de las plataformas y debido a su interfaz y relacion con

la lectoescritura se seleccionaron las siguientes:

En primer lugar, Google Sites, herramienta que permite la creacion de paginas Web.
A partir de este recurso se pueden generar las diversas actividades que se buscan promover
en el OVA a partir de la lectoescritura. Se pueden crear paginas, insertar imagenes, videos,

audios e indices de contenido que llevan a una navegacién automatica.
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En segundo lugar, Al Comic Factory, que posibilita la creacion de cdmics a través de
inteligencia artificial. Mediante breves historias, se pueden generar imagenes de cuatro
vifietas que se encuentran interrelacionadas unas a otras para no perder el hilo tematico y de

sentido de las mismas.

En tercer lugar, iVoox, pues en esta plataforma se pueden generar audio-cuentos con
una interfaz llamativa e intuitiva. Brinda una gama de posibilidades de busqueda de audio y

permite la creacion y subida de los mismos desde la plataforma.

En cuarto lugar, Quizizz, brinda la posibilidad de generar evaluaciones interactivas
por gamificacion. Este recurso le da a las estudiantes la opcion de aprender mediante el juego
a través de una serie de preguntas y desafios con tiempo limitado y seguimiento en la

ejecucion de las actividades.

En quinto lugar, Jigsaw Planet, resulta una herramienta innovadora en el campo
educativo para generar aprendizaje a través de rompecabezas. El docente puede escoger el
nivel de complejidad de los mismos mediante el nimero de piezas que se deseen resolver y

el subnivel educativo correspondiente.

Finalmente, se selecciond Interacty debido a la serie de recursos que brinda mediante
su galeria de plantillas. Dispone de juegos de memoria, juegos de trivia, imagenes
interactivas, ruletas, crucigramas, puzzle deslizantes, pares de imagenes, entre otros. Estas

propuestas innovadoras permiten la creacion de actividades interactivas en la escolaridad.

Las plataformas que no fueron seleccionadas tales como Mentimeter, Wordwall,
Educaplay, Kahoot, Liveworksheet y Canva se debe a dos factores. El primero es que
requieren de un mayor tiempo para generar el recurso deseado; y, el segundo es que han
sido utilizadas demasiadas veces por los docentes, que pueden resultar monétonas para los

usuarios.

4.3. Diseiio del OVA

A través de las plataformas seleccionadas se ha generado un boceto de cinco
actividades que fomenten los niveles de lectura literal, inferencial y critico, asi como las
habilidades de escritura mediante mock ups de nivel bajo y medio. Para el primer nivel, se
generd una actividad a través de un audio-cuento adaptado que potencia un estilo de
aprendizaje auditivo; en la segunda actividad se esbozé un comic que puede ser leido a través
de la resolucion de un rompecabezas; esta actividad motiva un estilo de aprendizaje visual y
un nivel de lectura literal; en la tercera actividad se elaboré un crucigrama que potencia un
estilo de aprendizaje kinestésico y un nivel de lectura literal e inferencial; en la cuarta actividad
se disefid un test de preguntas que propician un nivel de lectura inferencial y critico;
finalmente, en la quinta actividad se generd la elaboracion de un comentario critico que

fomenta las habilidades atencionales de los usuarios.
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Por consiguiente, se daran a conocer algunos bosquejos antes de la creacién del
diseno final del OVA.

4.3.1. Mock up

De nivel bajo. A partir de un breve bosquejo del disefio del OVA se generaron
bosquejos de algunas actividades de lectoescritura que pueden ser creadas mediante las
plataformas escogidas. Estas buscaron fomentar el pensamiento critico, el aprendizaje
auténomo, la reflexion y la creatividad. Por consiguiente, se expondran mock ups de nivel bajo

como una pre-visualizacién a modo de bosquejo del OVA.

Figura 5

Bosquejo de la portada del OVA.

Bienvenidos

/

IEmpecemos!

Nota. La figura muestra un titulo, una imagen central y otra esquinera con texto que motiva
el uso del OVA.
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Figura 6

Contenido de nivel de lectura literal.

Intentar de nuevo

Nota. La actividad muestra una serie de imagenes para armar un rompecabezas.

Figura 7

Contenido de nivel de lectura literal.

Nota. La figura muestra el boceto del rompecabezas completado.
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Figura 8

Contenido de nivel de lectura literal - inferencial.

Nota. La figura representa un nivel de lectura literal — inferencial a través de la resolucion de

un crucigrama.

Figura 9

Contenido de nivel de lectura critico

Nota. La figura muestra un boceto con un test de preguntas de nivel inferencial y critico.
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Figura 10

Boceto de actividad de escritura.

i

Nota. La figura muestra un espacio para la escritura de comentarios criticos.

De nivel medio: Mediante el uso de la plataforma Miro, se generaron muck ups de
nivel medio para crear un acercamiento respecto al disefio final del Objeto Virtual de
Aprendizaje. Esto permitié la integracion de colores, numeracion y estilo de la letra, asi como

un bosquejo mas detallado de las actividades.

Figura 11

Bosquejo de nivel medio de la portada del OVA.

Fine o un espoco pare
SHlIvae ewe Shabespesre
gae thevan dentm

o
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Nota. La figura muestra la portada del OVA. A partir de la seleccion de un clic en las
imagenes se remite a un tipo de cuento en particular.

Figura 12

Bosquejo del rompecabezas.

Ordena las siguientes imigenes de acuerdo al audiocuento escuchado

[ Intemtar de muevo () ]

Nota. Esta figura representa el rompecabezas del relato de terror.

Figura 13

Bosquejo del crucigrama.

{Vamos a comprobar lo aprendido!

@u;md-uxm Or mutrrador existe et Tl gaso negto™

@ 200 oty destncs entre Lok gure tiene
o pootagostst g

@ a0 protéems thene of narradon?

@ 20wl en, s ol narcadar, wno de los wspradas e
primttrvos del sy Sumano®

@ Kué nemibre rocitad of primer gato?

Nota. Esta figura muestra un bosquejo del crucigrama integrado en el OVA.
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Bosquejo del cuestionario/test.

1. (Por qué la trama de la
historia es circular?

A. Porgue of protagosis esta "
nrrepentido

8, Ponpue ef gnta negro
reencamd vy foemo parte e

ek

C Porgue ¢l protagooisty cuenty
k2 higoria desde Ia careed,

2. ;Qué semejanzas hay entre
Plutdn y el segundo gato?

A Ambxs son de color negra y

SO CENMEs

1L Tk de vision de v de los
Glca y la marcy on =l pecho como
sigr del sheecamin

L Lt lara negra, s coguera de
ambos ofes, ol mutiiameento y ¢l
ambrp

3. ;Cudl es el motivo por el cual
el protagonista mato a Plutén y
a5u esposar

R
B&LV

A. Poogue su crimen fus

descubserto debido al 2810 Pegro

i Pongue se xintio culpabie y se
entregt a b policia

. Porgue L esposa le denuncia
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Nota. Esta figura representa el cuestionario de las preguntas que potencian los niveles literal

y critico de lectura.

Figura 15

Bosquejo del comentario critico.

LCAmo se hubvern desarroliado |
historia ul el protagonista na hubdese
recalon en el alcohollsnso? Formmia

un cocuentario de 100 palabea
nproximadarments

v

Enviar

P muuupmm:’

Nota. Esta figura representa el bosquejo del comentario que fomenta la escritura en el OVA.
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4.3.2. Creacion del OVA

Para la creacion del OVA se utilizé6 como base la plataforma de Google Sites en la
cual se integraron las plataformas seleccionadas tales como iVoox, Jigsaw Planet, Al Cémic
Factory, Interacty, Quizizz y Padlet. Por consiguiente, se dara a conocer el uso de cada una
a partir de las actividades generadas.

Figura 16

Portada del OVA.
m Literatura y algn mis [ - S
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Soctara llerad, wlweencial ¢ eritisn asl oo tas I iidales e mustara
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Nota. Esta imagen representa la portada final del OVA en la cual se utiliza un mensaje
motivador y se explica la meta del mismo.

Figura 17
Portada del OVA. Seleccion de imagenes.
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Nota. A partir de la seleccion de una de las tres imagenes, se remitira a uno de los tres cuentos

seleccionados de literatura universal, latinoamericana y latinoamericana contemporanea.
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Figura 18

Audiocuento de literatura de terror.

RELATO UNIVERSAL (TERROR)

1. AUDIO-CUENTD DE "EL GATO NEGRO" (1843) EDGAR ALLAN POE

Nota. Esta figura representa el audio-cuento de “El gato negro” en el OVA.

Para crear esta actividad se selecciond iVoox, una plataforma de podcasts con
version gratuita que permitié subir audios con una descripcion determinada del contenido del
mismo. Para la grabacion de los audio-cuentos se adapté su longitud mediante la ayuda de
ChatGPT y se agreg6 efectos de sonido gratuitos y libres de derechos de usuario a través de
Pixabay y Videvo.net. Para la edicion de los mismos se utilizd Audacity, una plataforma que
permiti6 mejorar el sonido y la voz, modificar la velocidad de reproduccion, disminuir el ruido,

entre otras opciones.
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Figura 19

Rompecabezas del comic.
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2 jEncontremas sl comic vculto en of rempecabozas!

Nota. Esta figura muestra el comic, la actividad de lectura literal representada mediante un

cémic oculto en un rompecabezas.

Se utilizé Jigsaw Planet para la creacion de rompecabezas a partir de una imagen.
Para crear la imagen se usé Al Coémic Factory, una herramienta que posibilitd la generacion
de imagenes mediante historias cortas en donde se determind los fragmentos mas relevantes
de los tres cuentos escogidos. Entonces, la instruccién generd una imagen en collage con

cuatro imagenes que representaron los fragmentos escritos de los cuentos.

Q
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Figura 20

Crucigrama de lectura.

| 3 U | T

3. ¢0ué tan huena memoria tenemos? [Comprobimosle! [Recuerda que la ortegrafia es impertante para completar
Ia informacidal

Nota. La figura muestra un crucigrama en el que se practica la lectura literal e inferencial, asi

como la tildacién en la escritura.

Se recurrid a Interacty, una herramienta de gamificacion que posibilito la generacion
de diversos contenidos multimedia. Se seleccioné como boceto un crucigrama en el cual se
crearon 8 preguntas de nivel literal de los cuentos. En la creacion del mismo se tomé en
cuenta la ortografia debido a que resulta fundamental poner en practica este factor. Esto les
permitio a los estudiantes insertar las respuestas y, a quienes no se les marcaba en verde la
casilla, escribieron la palabra nuevamente con tilde. De esta manera, trabajaron una de las

destrezas mas importantes de la escritura: la tildacién.
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Figura 21

Cuestionario de preguntas.
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Nota. La figura muestra el test, que promueve la lectura inferencial y critica.

En igual forma, se manejo con la plataforma Quizizz a través de la creacion de 8
preguntas de nivel inferencial y critico con un tiempo determinado. En esta plataforma se

integré problematicas sociales para cultivar el pensamiento critico y la reflexién de los
usuarios.

Figura 22

Comentario critico en un mural.
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Nota. Esta figura muestra el ejercicio de escritura propuesta en el OVA.

Para fortalecer el pensamiento critico y la reflexiéon se creé un mural en Padlet que
movilizé la creacién de comentarios de los estudiantes segun cada lectura que realizaron. De
esta forma, mediante un pequefo ejercicio de escritura pusieron en practica sus

conocimientos y potenciaron su aprendizaje.
4.3.3. Validacion de usuarios

Para validar el OVA se trabajo con 37 estudiantes de 10mo de EGB con un rango de
edad de 14 a 15 afios, a quienes se envié un link para que puedan interactuar con la
plataforma. Posteriormente, para conocer sus criterios referentes al recurso se envidé una
encuesta mediante Formulario de Google y, por ultimo, se ejecuté un grupo focal con 17
estudiantes. Esta etapa de validacion tiene dos enfoques: el primero es cuantitativo debido a
que se cuantificod el grado de satisfaccion de los usuarios a través de niveles de emocion; el
segundo es cualitativo debido a que se determiné categorias de analisis a partir de las

respuestas descriptivas de los usuarios.

4.3.4. Encuesta: https://forms.qgle/fOhTQMQT1HmM3aqHTL8

Las respuestas de la encuesta basada en diferencial semantico se representaron por
emojis que dieron cuenta de los niveles de emociones de los usuarios para indagar en los
criterios de usabilidad, contenido, disefio e interfaz. La validacion mediante niveles de
emociones permitié obtener repuestas inmediatas de los niveles de satisfaccion de los
usuarios a través de una evaluacidon amigable e interesante. De esta forma, los usuarios, que

en este caso son estudiantes, se sintieron comodos al momento de evaluar el OVA.

Figura 23

Niveles de emociones.

Nivel de Nivel de Nivel de Nivel de emocion Nivel de
emocion alto: 5 | emocién medio emocion medio bajo: 2 emocion bajo: 1
alto: 4 medio: 3

Nota. Esta figura muestra los niveles de emociones utilizados mediante la encuesta de

diferencial semantico.

Los emojis que representan los niveles de emociones tienen un valor numérico que
va de menor, desde el 1, a mayor, hasta el 5. El 1 representa el nivel de satisfaccién mas
bajo, mientras que el 5 el mas alto. De esta forma, los usuarios evaluaron el OVA desde una

perspectiva cuantitativa para indagar en sus fortalezas y debilidades.


https://forms.gle/f9hTQMQ1Hm3aqHTL8
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Para evaluar cuantitativamente el OVA desde la perspectiva de los usuarios se
establecieron los siguientes criterios: ‘Retencién de la informacién’, en el cual se tomé en
cuenta los contenidos que los estudiantes adquirieron luego del uso del OVA,; ‘Predictibilidad’,
en donde se indagoé cuan predecible fue el OVA a través del nivel de emocién de los usuarios
en su navegabilidad; ‘Potencialidad’, criterio en el que se evalu6 la funcionalidad de la
busqueda de informacién en la plataforma; ‘Disefio’, en donde se determiné si el uso de las
instrucciones, las animaciones y los recursos empleados resultaron llamativos y beneficiosos;
‘Motivacién’, criterio que permitié analizar el interés de los estudiantes en el OVA; y
‘Aprendizaje’, en donde se determind el tiempo estimado para adquirir los contenidos

esenciales de la plataforma.
A partir del levantamiento de la informacién se obtuvieron los siguientes resultados:

Retencion de la informacién. Para indagar en la calidad del contenido se pregunto
“¢ Recuerdas lo que aprendiste?” Esta interrogante da cuenta de la eficacia de la informacion.

A partir de la misma, se obtuvo el siguiente grafico:

Figura 24

Retencion de la informacién en el OVA.

1. ¢Recuerdas lo qué aprendiste?

37 respuestas

@ Opcién 1
® Opcion 2

» Opcion 3
® Opcién 4
@® Opcién 5

Como se puede observar en el siguiente grafico, el 59,5% de los usuarios tuvo un
nivel de emocion alto y el 40,5% un nivel de emocién medio alto. Esto evidencia que todos
los usuarios retuvieron la mayoria de informacién porque se mantuvieron en los niveles 1y 2
segun los niveles de emociones.

Predictibilidad. Para indagar en la predictibilidad se pregunté a los estudiantes: “; De
qué forma te sentiste al realizar las actividades?” Asi, se obtuvo que el 67,6% de los usuarios
se sintieron emocionados por el OVA y el 32.4% se mostré con un nivel de emociéon medio

alto.
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Figura 25
Predictibilidad del OVA.

2. ;De qué forma te sentiste al realizar las actividades?
37 respuestas

@® Opcién 1
@® Opcion 2
@ Opcién 3
® Opcion 4
@® Opcién 5

A partir de los porcentajes, se puede evidenciar que los usuarios sintieron niveles
altos de emocién cuando realizaron las diversas actividades que contenia el OVA. Esto

generd gran aceptacion de los mismos para el desarrollo de la propuesta.

Potencialidad. Para indagar sobre la potencialidad se pregunté: “; Cémo te sentiste
cuando buscabas qué tareas hacer en la pagina? El 56,8% de los usuarios sintié un nivel de
satisfaccion alto, el 35,1% un nivel de satisfaccion medio alto, un 2,7% un nivel de satisfaccion
medio, el 2,7% un nivel medio bajo y el 2,7% un nivel de satisfaccion bajo.

Figura 26

Potencialidad del OVA - busqueda de actividades.

3. ¢Como te sentiste cuando buscabas qué tareas hacer en la pagina?
37 respuestas

@® Opcién 1
® Opcion 2
@ Opcitn 3
@® Opcion 4
® Opcion 5

En la busqueda de las tareas para realizar se evidenci6 diversidad de perspectivas.
Pese a lo anterior, la mayoria de los usuarios se posiciono en los niveles altos de emocion,

dando como resultado que se sintieron satisfechos a través de la navegacion del OVA.
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Una segunda interrogante para evaluar la potencialidad es “;Cémo te sentiste al
terminar las actividades? El 64,9% de los usuarios tuvo un nivel de satisfaccién alto, el 29,7%
obtuvo un nivel de satisfaccién medio alto y el 5,4% un nivel medio.

Figura 27

Potencialidad del OVA — Culminacion de las actividades.

4. ;Como te sentiste al terminar las actividades?
37 respuestas

® Opcién 1
@® Opcion 2
@ Opcién 3
® Opcién 4
@® Opcién 5

Como resultado, se puede inferir que la mayoria de los usuarios sinti¢ satisfaccion
cuando logré realizar las diversas actividades de lectura y escritura del OVA. Por lo mismo,

se evidencia un gusto con la pagina que potencia el fomento de sus habilidades.

Diseino. En cuanto al disefio se interrogd mediante dos preguntas. En la primera “; De
qué forma las animaciones, los juegos, los audios y las imagenes empleadas resultaron utiles
para la pagina?” los usuarios evidenciaron un 74.5 % de emocién alta, un 18,9% representa

un nivel de satisfaccion medio alto y un 2,7% de los usuarios un nivel de satisfaccién medio.

Figura 28

Diserio del OVA — recursos multimedia.

6. ¢ De qué forma las animaciones, los juegos, los audios y las imagenes empleadas resultaron
Gtiles para la pagina?
37 respuestas

@® Opcion 1
@ Opcién 2
@ Opcién 3
@® Opcion 4
® Opcion 5
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De esta forma, se puede observar que los usuarios sintieron que las animaciones, los
juegos, los audios e imagenes empleadas en el OVA resultados de utilidad para la generacion
de las actividades propuestas sobre lectura y escritura. Entonces, los recursos multimedia

son una fuente de apoyo para construir recursos educativos.

En la segunda interrogante “;De qué forma las animaciones e instrucciones
empleadas te ayudaron a comprender las actividades?” se evidencia que un 67,6% de
usuarios muestra un grado de emocién alto, un 29,9% expone un grado de satisfaccion medio

alto y un 2,7% un nivel de satisfaccion medio.

Figura 29

Diseno del OVA — animaciones e instrucciones.

7. ¢De qué forma las animaciones e instrucciones empleadas te ayudaron a comprender las

actividades?

37 respuestas

® Opcitn 1
® Opcién 2
& Opcion 3
® Opcién 4
® Opciéon 5

Del mismo modo, los usuarios evidenciaron que las animaciones e instrucciones les
permitieron comprender la secuencia de las actividades, por ende, funcioné como una guia
en los recursos que se encontraban en el OVA. Resulta fundamental generar instrucciones

claras que sean el camino a seguir de lo que se busca en los usuarios.

Motivacién. Para indagar sobre la motivacion se consulto “¢ Cémo te sentiste con las
instrucciones de las actividades?” Asi, el 75.7% de los estudiantes expusieron un nivel de
satisfaccion alto, el 21,6% un grado de satisfaccion medio alto y el 2.7% de los estudiantes

mostré un grado de satisfaccion medio.
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Figura 30

Motivacion en el OVA.

¢Coémo te sentiste con las instrucciones de las actividades?

37 respuestas

@® Opcién 1
@® Opcion 2
@ Opcion 3
® Opcion 4
@ Opcion 5

En concordancia, los usuarios evidenciaron que las instrucciones les motivé en el
desarrollo de las actividades, pues la especificacion de las reglas del juego didactico fomenta
el interés de los estudiantes y su motivacién para la ejecucion de un recurso. De alli, la

importancia de generar instrucciones claras al momento de generar un recurso educativo.

Aprendizaje. Para medir la curva de aprendizaje se aplicaron dos preguntas. En la
primera “4 Qué tiempo te tomd aprender a usar el programa?” el 59,5% de los estudiantes
mostré un nivel de emocion alto; el 32,4% expuso un nivel de emocién medio alto; y el 8,1%

evidencié un nivel medio.

Figura 31

Tiempo de aprendizaje.

¢Qué tiempo te tomo aprender a usar el programa?
37 respuestas

@® Opcién 1
@® Opcion 2
@ Opciotn 3
@ Opcion 4
® Opcion 5




Rios, 62

Entonces, se puede evidenciar que la mayoria de los usuarios aprendio a utilizar el
OVA, pues pudo navegar por la pagina sin inconvenientes. De esta manera, se puede inferir

que la aplicacion es intuitiva para el usuario.

En la segunda interrogante “;lLas actividades realizadas tienen un nivel de
complejidad alto, medio o bajo?” el 45.9% de los usuarios expuso una emocion alta; el 51,4%

de los usuarios mostré una emociéon media alta; y el 2.7% una emocién media.

Figura 32

Curva de aprendizaje.

¢Las actividades realizadas tienen un nivel de complejidad alto, medio o bajo?

37 respuestas

@® Opcién 1
® Opcion 2

P Opcidn 3
® Opcién 4
® Opcién 5

Para la mayoria de los usuarios, la complejidad del OVA es baja, pues pudieron
ejecutar las actividades sin inconvenientes. Esto evidencia que es sencillo por los usuarios
navegar por activades que fomentan la lectura literal, inferencial y critica, asi como sus

habilidades de escritura.
4.3.5. Grupo focal

Después de la interaccion de los usuarios con el OVA, se seleccioné a 17 estudiantes
de forma aleatoria para la ejecucion de un grupo focal. Este potencio la exposicién de criterios
de los usuarios, asi como su grado de satisfaccion frente a los recursos. A partir del grupo
focal se establecieron los siguientes criterios (VER ANEXO 3): ‘Predictibilidad’, que determino
si las instrucciones del OVA facilitaron su navegabilidad en el mismo; ‘Calidad del contenido’,
que indagoé si se retuvo la informacioén de la plataforma; Disefio, en donde se evalué la interfaz
de la plataforma a partir de sus funcionalidades; ‘Retroalimentacion informativa’, que permitié
analizar los comentarios de los usuarios luego de realizar las actividades; ‘Aprendizaje’, que
evalud la curva de complejidad del OVA: alta, media o baja; y, ‘Efectividad de uso’, que buscé
recopilar informacién sobre la perspectiva de los usuarios frente a la navegabilidad de la

plataforma.
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Predictibilidad. En la primera interrogante se mencioné “; Cémo te sentiste con las

instrucciones de las actividades?” en la cual respondieron lo siguiente:
Usuario 1: “muy bien”.
Usuario 2 “Eran muy didacticas”.
Usuario 3: “Era facil de entender”.

A partir de las respuestas se puede evidenciar que a los estudiantes les gusté el OVA
y la resolucion de las actividades les result6 didactica. Ademas, las actividades les resultaron
predecibles y de facil comprensién. Esto resulta beneficioso pues promueve la autonomia del

grupo.

Calidad del contenido. En la segunda interrogante: “;Recuerdas lo qué

aprendiste?”, que se centra en indagar la calidad del contenido respondieron:

Usuario 1: “aprendi sobre el machismo y el feminismo porque las mujeres no deben
ser oprimidas mediante el cuento Una gallina. En este mencionaban que la mujer

solo sirve para cocinar o para dar a luz”.

Usuario 3: “Igual, concuerdo con el usuario 1. Igual escuché ese audiolibro y me
parecié muy interesante porque pude tomar conciencia de un tema muy
problematico que hay actualmente en la sociedad y estaban chéveres las

actividades”.

Usuario 4: “También que el alcoholismo es malo por lo que podrias provocar en

otras personas. Esto lo entendi del cuento ‘El gato negro’.”

Usuario 5: “Yo también entendi eso de ‘El gato negro’ porque el alcohol puede traer
consecuencias y también o sea estos actos pueden quedar en la mente dando

vueltas y llevarte a cometer acciones peores.”

A partir de las respuestas de los usuarios se evidencia que la experiencia de los
mismos fue enriquecedora para fomentar el interés en la lectura y la escritura y que,
posteriormente pueden ser reforzadas, a través de la inclusién de mas actividades. De hecho,
pudieron potenciar su pensamiento critico mediante un nivel inferencial de lectura en el cual
se cuestionaron sobre las tematicas de la historia en temas como el alcoholismo, el machismo

y el feminismo.

Diseino. En la pregunta 3 se consultd: “; De qué forma las animaciones, los juegos,

los audios y las imagenes empleadas te resultaron utiles?”. En esta contestaron:

Usuario 1: “Fue bastante interesante la manera en la que aprendimos porque no es

algo que pase todos los dias”.

Usuario 6: “Porque es bastante activo y no es como otras plataformas”.
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Usuario 2: “Es algo diferente entonces llama mas la atencion para trabajar”.
Usuario 3: “Es diferente aja”.
Usuario 4: “Porque da mas animos de trabajar de manera didactica”.

Mediante las respuestas se puede inferir que a los usuarios les gusté el disefio del
OVA porque tiene una estructura organizada que facilita su navegacién en el mismo. De esta
forma, los audios, las imagenes y las animaciones empleadas fueron elementos multimedia

de apoyo en la pagina.

Retroalimentaciéon informativa. En la interrogante 4 “;Qué sensacion tuviste

cuando realizaste las actividades de la pagina?” manifestaron:

Usuario 1: “Me pareci6 bastante chévere porque me senti incluido en un tema ¢ Por
qué? Porque al momento de hacer las actividades tuve que pensar bastante.”
Usuario 7: “Yo pienso que fue una actividad bastante preciosa, que estuve con mis
amigos y participé de una manera buena”.

Usuario 8: “Que estas actividades didacticas resultan mas atractivas de realizar”.

Segun las respuestas de los usuarios se revela que la pagina resulta util debido a la
claridad y la comprension que tuvieron en la interaccion con el OVA. Los usuarios se sintieron
motivados cuando navegaron por la pagina y las actividades que realizaron les motivd a

reflexionar sobre las tematicas que se abordaron.

Aprendizaje. En la pregunta 5: “; Las actividades realizadas en las paginas tienen un

nivel de complejidad alto, medio o bajo?” respondieron:

Usuario 1: “Me parece que depende la persona. 4 Por qué? Porque hay personas que
no tienen la suficiente creatividad para realizar las actividades. En mi caso me parecio
sencillo, pero a la vez dificil porque habia a veces actividades mas complejas.”
Usuario 9: “Bajo porque estaba facil”.

Usuario 2: “Pudo haber sido un poco dificil el Quizizz porque habia preguntas que
podian tener diferentes perspectivas porque se puede pensar que es otra cosa”.
Usuario 4: “En el caso del Quizizz habia preguntas que por ejemplo podian llevar a
diferentes respuestas”.

Usuario 9: “A mi me parecié dificil porque hay diferentes formas de entender de cada
persona y también eran lecturas con un nivel de lectura mas alto”.

Usuario 2: “También depende de que tanta atencion prestaste cuando estabas
haciendo porque si no prestd atencién no podia hacer nada. Queriendo adivinar no

se podia. Entonces por esto el audio se debia escuchar 2 o 3 veces.”

Mediante esta interrogante se pudo indagar si la curva de aprendizaje del OVA tuvo
un nivel de complejidad alto, medio o bajo. A partir de las respuestas se puede evidenciar

que para los usuarios la dificultad varia segun la actividad, pues el rompecabezas les resultd
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sencillo al igual que el crucigrama, pero el Quizizz, que tuvo un nivel de lectura inferencial y
critico, les resulté mas complejo. Ademas, se observéd que para poder resolver las
actividades del OVA los usuarios tuvieron que concentrarse en el mismo, caso contrario, no

hubiesen podido resolver las actividades.

Efectividad de uso. En la ultima interrogante se menciond: “; Les gustaria afadir

un comentario adicional sobre el OVA”?

Usuario 10: “La actividad estaba muy buena y la pagina me parecié muy bien
desarrollada”.

Usuario 7: “Me gustd mucho la pagina y me alegra que haya hecho una actividad
distinta con mis compafieros y conmigo”.

Usuario 1: “Yo creo que fue una actividad bastante buena, que podemos recrear
bastantes veces”.

Usuario 11: “Leer cuentos de esta forma ayudan a recordar y comprender de mejor
manera”.

Usuario 12: “Me parece muy didactico aprender asi porque es mejor que estar
haciendo todo en el cuaderno”.

Usuario 2: “Yo creo que también es bueno porque a partir de las diferentes
actividades se desarrolla en diferentes partes como por ejemplo el rompecabezas o
la escritura. Se puede aprender de diferentes formas”.

Usuario 13: “Yo creo que es bastante bueno porque a mi no me gusta escribir
mucho entonces al hacer actividades digitales es mejor”.

Usuario 3: “A mi no me gusta mucho leer ni escribir entonces a partir de audiolibros
es mejor porque es mas interactivo”.

Usuario 14: “Me parece muy didactico”.

Usuario 15: “Me parecié una actividad muy divertida”.

A partir de la efectividad de uso se puede indagar que los usuarios se sintieron
motivados en la realizacién del OVA porque consideran que las actividades son divertidas, de
facil comprension y didacticas. Ademas, pudieron poner en practica sus habilidades de lectura
y escritura. A su vez, se observd que las actividades generadas a partir de la audio-lectura,
ampliaron las alternativas de leer un texto. En concordancia, mencionaron que las actividades
requirieron concentracién, lo que fomentoé su reflexividad desde criterios criticos en torno a

los temas indagados.

4.3.6. Validacioén de expertos:

Para validar el OVA se seleccionaron cinco docentes: dos corresponden al area de
Lengua y Literatura, dos al area de Ciencias Sociales y un docente imparte Sociales y Lengua
y Literatura (Ver ANEXO 4).
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Para la validacion se ejecuté una encuesta fisica con una escala de valoracion de
parametros que indican criterios de fortalezas y debilidades del OVA. Posteriormente, se
realizé un grupo focal para generar un dialogo y reflexion sobre los criterios de los docentes.
De esta manera, esta etapa tuvo dos enfoques: por una parte, un enfoque cuantitativo que se
determiné a partir de las encuestas, en donde se evalu6 cuantitativamente los criterios
referentes a la plataforma; por otra, un enfoque cualitativo que analizé descriptivamente la

perspectiva de los expertos en torno al disefio y contenido del OVA.

Encuesta. Para la encuesta de usuarios (Ver ANEXO 5) se plantearon 13 criterios en
los cuales se indago las caracteristicas mas representativas del OVA. Se tomé un rango de
numeracion del 1 al 5, siendo 1 el mas bajo y 5 la calificacion mas alta. De esta manera, se
evalu6é cuantitativamente las fortalezas y las debilidades del contenido, la interfaz, la
complejidad, el disefio, entre otros aspectos. Asi pues, se tomaron en cuenta los siguientes
criterios: ‘Presenta de forma clara el tema de estudio’, en donde se determind la claridad del
tépico; ‘Especifica la meta pedagdgica’, criterio en el que se indagé la finalidad de la
plataforma; ‘Mantiene una estructuracion légica de contenidos’, que permitié evaluar la
organizacion y jerarquizacién de las actividades; ‘Evalla los niveles literal, inferencial y critico
de lectura’, en donde se analizé las actividades utilizadas y su relacién con los niveles de
lectura; ‘Los contenidos son reforzados mediante herramientas digitales’, en el que se

averigud el uso y la funcionalidad de los recursos digitales.

Asimismo, 'Se identifica las habilidades y capacidades que el estudiante desarrollara
mediante la interaccién con el OVA’, criterio en el que se determind las metas que se buscaron
alcanzar en los usuarios; ‘Se brinda al estudiante el contexto para desarrollar sus propias
conclusiones mediante criterios y razonamientos’, en el cual se fomenta el nivel inferencial y
critico de lectura; ‘Las actividades propuestas son acordes al nivel educativo del contexto para
el cual fue creado el OVA’, en donde se establecid si los recursos y actividades utilizados
fueron idéneos para los estudiantes de 10mo de EGB; ‘Los contenidos cubren de manera
concreta el tema tratado en el nivel cognitivo propuesto’, en el que se indagé la relacion entre
la actividades y el tipo de habilidad que se buscé potenciar; ‘Las habilidades desarrolladas
son acordes con la meta pedagdgica’, en el que se analizd la interrelacion entre las destrezas
y la finalidad de la plataforma; ‘La estructuracion de contenidos y de actividades son acordes
para el contexto en el cual se implementa el recurso’, en donde se fijd el contexto para la
ejecucion del OVA; ‘Existe pertinencia y correlacién entre las herramientas digitales
generadas’, criterio en el que se evalud la relacion entre las actividades creadas con los
recursos; Yy, ‘El uso de colores, el tipo de letra, el tamafio de letra enfatiza la jerarquia

tematica’, en donde se indago el disefio de la plataforma.
A partir de los criterios establecidos se obtuvieron los siguientes resultados:

Figura 33

Grafico de la encuesta de validacion de expertos.
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Validacion de expertos
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Nota. Esta grafica muestra el grado de satisfaccion de los expertos frente a los criterios
evaluados del OVA.

Presenta de forma clara el tema de estudio. A partir de este criterio, los docentes
pueden evidenciar la integracion de la tematica. Asi pues, se obtuvieron los siguientes
resultados: el 100% de los expertos considera que el OVA expone claramente el tema que se
va a abordar. Esto evidencia la claridad del objeto de estudio, el cual busca motivar la lectura

y la escritura de la literatura universal, latinoamericana y latinoamericana contemporanea.

Especifica la meta pedagégica. El 100% de los expertos considera que la meta
pedagogica del OVA es clara. De esta manera, los usuarios tienen especificaciones de qué
se busca con la creacién de la pagina. De hecho, resulta fundamental la especificacion de la
meta de una actividad, pues asi los usuarios tienen clara la finalidad del mismo. En este caso
se busco potenciar los niveles de lectura literal, inferencial y critico, asi como las habilidades

de escritura.

Mantiene una estructuracion légica de contenidos. El 100% de los expertos
considera que el OVA tiene una estructuracion clara y légica de los contenidos. De hecho, se
inicia con un nivel literal, posteriormente inferencial y se culmina con el nivel critico. Del mismo

modo, se fomentan las habilidades de escritura a través del trabajo auténomo.

Evalua los niveles literal, inferencial y critico de lectura. El 60% de los expertos
considera que se evaluan los niveles de lectura literal, inferencial y critica, de manera
satisfactoria y el 40% consideran que estos niveles se evaluan de forma medio satisfactoria.
El OVA potencia este tipo de actividades para fomentar el gusto por leer y escribir mediante
niveles de comprension lectora. El rompecabezas busca la recuperacion de una lectura literal,

el crucigrama potencia la lectura literal e inferencial y el Quizizz, la lectura inferencial y critica.
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Los contenidos son reforzados mediante herramientas digitales. El 100%
considera que los contenidos de aprendizaje se construyen y se refuerzan a partir de las
herramientas digitales. Esto es posible a partir de la creacién del OVA. Ademas, las

actividades del mismo son reciclables y reutilizables debido al disefio del mismo.

Se encuentran claramente identificadas las habilidades y capacidades que el
estudiante desarrollara mediante la interacciéon con el OVA. El 80% de los expertos
coincide en que el OVA permite potenciar las habilidades y capacidades de los estudiantes a
través de la interaccién con el mismo de bastante satisfactoria, mientras que el 20% considera
que se lo realiza de manera bastante satisfactoria. De esta forma, se incentiva la creatividad,
el pensamiento critico, la reflexién y la autonomia a partir de la lectoescritura de relatos

universales y latinoamericanos.

Se brinda al estudiante el contexto para desarrollar sus propias conclusiones
mediante sus criterios y razonamientos. El 80% de los expertos manifiesta que a los
estudiantes se les brinda un contexto para desarrollar sus conclusiones y criterios. Esto se
ejecuta a partir del Quizizz y la actividad en Padlet, las cuales buscan potenciar su
pensamiento critico. No obstante, el 20% de los expertos considera que este criterio se
potencia de forma medianamente satisfactoria. En consecuencia, se pueden integrar
mensajes 0 animaciones que fomenten este criterio a partir de la motivaciéon de los

estudiantes y la reflexién en temas de conciencia social.

Las actividades propuestas son acordes al nivel educativo del contexto para el
cual fue creado el OVA. El 80% de los expertos considera que las actividades
implementadas en el OVA son acordes al nivel educativo, en este caso, estudiantes de
Décimo de EGB de forma satisfactoria, mientras que el 20% manifiesta que esta
implementacion se da de manera medio satisfactoria. Para el rompecabezas, se integraron
22 piezas. En el caso del crucigrama y el Quizizz se crearon 8 preguntas por cada actividad.
Esto, debido al tiempo de horas clase y la motivacion de los usuarios para le ejecucion de las

actividades.

Los contenidos cubren de manera concreta el tema tratado en el nivel cognitivo
propuesto. El 100% de los expertos coincide en que los contenidos del OVA se cubren de
manera concreta con la inclusién de las tematicas del género de terror y latinoamericano. Esto
potencia su nivel cognitivo mediante la lectura literal, inferencial y critica y las habilidades de

escritura.

Las habilidades desarrolladas son acordes con la meta pedagdgica. El 100% de
los expertos expone que las habilidades que pueden desarrollar los usuarios en la
implementacion de las actividades del OVA, se encuentran interrelacionadas a la meta
pedagdgica: “fortalecer los niveles de lectura literal, inferencial y critico, asi como las
habilidades de escritura”. Este vinculo es clave para fomentar en los usuarios sus habilidades

lectoescritoras.
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La estructuracion de contenidos y de actividades son acordes para el contexto
en el cual se implementa el recurso. El 80% de los expertos manifiesta que los contenidos
y las actividades se encuentran estructurados a partir del contexto del recurso, en este caso,
fomentar la lectura y la escritura mediante relatos universales de terror y latinoamericanos. La
organizacion de la pagina sigue una secuencia: en la primera parte, se integra el audio-cuento
de los relatos; en la segunda parte, se incluye el rompecabezas; en la tercera parte, se inserta
un crucigrama; en la cuarta parte, se incluye un cuestionario en Quizizz; y, en la quinta parte,
se genera un foro a través de Padlet para motivar a la lectura y a la escritura. Del mismo
modo, el OVA pudo ser ejecutado sin inconvenientes debido a que la institucién en la cual se

validé tiene acceso a Internet y los usuarios tuvieron a su casa dispositivos tecnolégicos.

Existe pertinencia y correlacion entre las herramientas digitales generadas. El
100% de los expertos concuerda en que hay pertinencia y correlacion entre las actividades y
el uso de las herramientas digitales utilizadas. A partir del rompecabezas se fomenta la lectura
literal; mediante el crucigrama, la lectura literal e inferencial; a través del test, la lectura

inferencial y critica; y, mediante el mural, las habilidades de escritura.

El uso de colores, el tipo de letra, el tamafno de letra enfatiza la jerarquia
temadtica. El 100% de los expertos considera que el uso de los colores, el tipo y tamafio de
letra enfatizan en la jerarquia tematica del OVA. Estos elementos ortotipogragicos permiten
dar relevancia a ciertos contenidos mas que a otros. Para el disefio del recurso se dio mayor
énfasis al orden de la ejecucion de las actividades que van desde el nivel de lectura literal

hasta llegar al critico.

Grupo focal. Luego de la ejecucién de la encuesta, se realizé un grupo focal con los
docentes en el cual se abordaron ciertas interrogantes referentes a las fortalezas y
debilidades del OVA (Ver ANEXO 6). Este dialogo fomento el enriquecimiento del recurso a
partir de las opiniones de los expertos mediante categorias de analisis sobre los contenidos
del recurso. Esta etapa de la validacion tuvo un enfoque cualitativo en el que se describieron

las respuestas de los usuarios.

Para su analisis se establecieron los siguientes criterios: ‘Disefio’, que determind la
estructuracion visual de la plataforma a través de los diversos recursos creados;
‘Retroalimentacién informativa’, en el que se indagd la relacion entre las actividades
planteadas, el tipo de habilidad que potencié y el nivel de satisfaccion del experto en su
interaccion; ‘Potencialidad’, en donde se evalud la relevancia del OVA y su impacto en otras
areas del conocimiento; y, ‘Calidad del contenido’, que establecié la curva de aprendizaje:

alta, media o baja.
Por consiguiente, se exponen los hallazgos encontrados:

Disefo. En la primera interrogante se mencioné: “; De qué forma las animaciones e

instrucciones empleadas le ayudaron a comprender las actividades a realizar en el OVA?”
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Experto 1: “En el hecho de usar un audio, imagenes y rompecabezas, los
estudiantes se pueden adentrar en la historia”.

Experto 2: “La ambientacion, los efectos de sonido, los gritos, el sonido de
animales ayuda bastante a entender el recurso”.

Experto 3: “Otro punto reflejado es el DUA3 que se implementa en la educacion.
Este esta claramente aplicado en el recurso porque se escucha, se puede ver o se
puede leer. Entonces, de cualquier forma, el que esta interactuando aprende”.
Experto 4: “Efectivamente comparto con el experto 3 porque si, efectivamente se
aplica el DUA. Ademas, hay que buscar la manera de llegar a los estudiantes. Esto
no solo se realiza con texto literario. Entonces, resulta bastante interesante
escuchar ‘El gato negro’ y sobre todo las actividades propuestas posteriormente
estan bien estructuradas. Por eso me parece bastante interesante esta plataforma
OVA".

A partir de las respuestas de los expertos se puede evidenciar que las animaciones
e instrucciones integradas en el OVA facilitan su navegabilidad. Ademas, se resalta la
estructuracién del OVA como un recurso de interfaz intuitiva. Este potencié el encuentro de
espacios literarios digitales en donde se gener6 un aprendizaje de relatos de terror y

latinoamericanos representativos.

En el criterio de disefio también se tomd en cuenta la siguiente interrogante: “; De
qué manera el uso de colores, el tipo y tamafio de letra enfatizan la jerarquia tematica?”

respondieron:

Experto 2: “Hace que la actividad sea intuitiva. Uno no puede perderse cuando las
indicaciones estan claras. Entonces, resulta interesante que la plataforma por si
misma sea intuitiva, sea autonoma. Esto deja claro los pasos que se tienen que

seguir y el orden de principio a fin”.

Segun los expertos, el OVA es bastante intuitivo. Esto, debido a la jerarquizacion de
las actividades a través de elementos ortotipograficos. Asi pues, resulta fundamental

integrar en las activades educativas la jerarquia tematica.

Retroalimentacion informativa. En la tercera interrogante: “4 De qué forma el OVA
plantea los niveles de lectura literal, inferencial y critico, asi como las habilidades de

escritura?” contestaron:

Experto 3: “A través de la variedad de actividades seria porque o sea tenemos un
rompecabezas, luego tenemos el Quizizz, alli se potencia la lectura inferencial y

finalmente terminas con un punto de vista critico del cuento a través del Padlet.

3 Disefio Universal para el Aprendizaje. Este modelo educativo es implementado por el Ministerio de
Educacion del Ecuador. Busca implementar los estilos de aprendizaje visual, auditivo y kinestésico en
el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Los expertos observan que a través de las actividades implementadas se potencia la
lectura mediante los niveles literal, inferencial y critico, asi como en las habilidades de
escritura. Entonces, el OVA integra una serie de actividades a partir de la lectoescritura. Por

ende, se fomenta la creatividad, el pensamiento critico y la reflexion.

En la cuarta pregunta “; Qué sensacion tuvo cuando realizo las actividades de la

pagina?” mencionaron:

Experto 1: “Se sinti6 divertido y fue cédmodo también porque se usan todos los
sentidos y después de ello nos remite al cuestionario que se enfoca en qué
comprendemos en si. Finalmente, la reflexidn nos ayuda a comprender de mejor
manera el texto.

Experto 3: “También siento que es como una forma de mostrar que te estoy evaluando
pero el que esta detras de la pantalla no siente que esta siendo evaluado porque esta
jugando, esta entretenido pero a la final se contesta lo que esta planteando.

Experto 4: “Otro también es la concentracion, pues las actividades propuestas nos
ayudan a concentrarnos bastante. No existen distractores mayores que me impidan
al estudiante distraerse. Entonces son actividades propuestas para concentrarse.
Entonces yo por ejemplo estuve bastante concentrado en el rompecabezas y no
habia momento de distraerme o mirar al lado o mirar a otra parte. Entonces esta

actividad era bastante intuitiva.

Para los expertos, las actividades implementadas en la pagina son motivadoras e
intuitivas. De hecho, resaltan que mientras se divierten, también se genera un aprendizaje a
través del uso de todos los sentidos que los lleva a la reflexion. Entonces, las actividades
generadas fomentan una serie de procesos mentales a partir de la meta pedagogica. Ademas,

incentivan la interaccion por medio de recursos interactivos.

Potencialidad. En la quinta pregunta “;En qué manera este OVA puede aportar en

sus clases?” contestaron:

Experto 4: “Yo te comento que en cuanto a ‘El gato negro’ es una lectura que ya
abordé en la primera unidad. Entonces a ellos se les hizo bastante cansado porque
era una lectura bastante compleja en la que los chicos se terminaron abrumando.
Pero qué interesante escucharle a ‘El gato negro’ en donde pones reproducir, te
interesas con este cuento, que es un cuento literario muy interesante. Entonces
como te digo, muy divertido. Me gustoé bastante esta plataforma por la diversidad
que tiene. No solo es escuchar, si no también participar”.

Usuario 3: “En el caso de Estudios Sociales tenemos muchos afios, tenemos mucha
historia, es el hecho de recordar bastante datos del pasado. Entonces yo creo que de
esta forma es bastante interactivo. Entonces, a través del cémic del rompecabezas o
del audio, al menos una de las dos formas te queda. Asi se fomenta el estilo de

aprendizaje de los estudiantes.”
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Usuario 4: “Incluso podemos relacionarle con una linea del tiempo porque como dice
el usuario 3, son fechas. Entonces aqui podemos poner esa fecha y decir qué paso
en esa fecha. Asi el estudiante selecciona y escucha qué pasé en esa fecha entonces

es super practico”.

Los resultados evidencian que para los expertos resulta interesante integrar un OVA
que promueva el pensamiento memoristico en fechas y momentos histéricos representativos
de la region latinoamericana. Por ende, el recurso puede ser utilizado de manera
complementaria en los procesos de anticipacion o consolidacion de los contenidos debido a

que promueve el interés por la lectoescritura a partir de recursos digitales.

Calidad de contenido. En la sexta interrogante “ La curva de aprendizaje presentada

por el OVA es de un nivel alto, medio o bajo?” mencionaron:

Usuario 2: “Yo creo que un nivel medio porque no es muy facil como para hacerlo
asi apresuradamente, pero tampoco se complica como recurso. Entonces me
parece a mi moderado”.

Usuario 4: “Si, un nivel medio”.

Para los usuarios, la curva de aprendizaje tiene un nivel medio porque se trabaja con
distintas actividades que promueven niveles diferentes de lectura. Asi, mientras mas avanza

en el desarrollo de las actividades, se complejiza su nivel de lectura.

Anadlisis de informacién. Por consiguiente, se realizé un analisis para indagar la
relacion entre el levantamiento de la informacion cuantitativo y cualitativo de los usuarios y
los expertos. Esta interrelacién evidencié las fortalezas y debilidades del OVA y determiné

una comparativa entre quienes validaron la plataforma.

Relacién entre la encuesta y el grupo focal de los usuarios. Con el objeto de
indagar la relacion entre los resultados de la encuesta y el grupo focal de los usuarios sobre
el OVA, se determinaron los siguientes criterios: ‘Predictibilidad’, que evalud la navegabilidad
de la plataforma; ‘Disefio’, que indagé los recursos utilizados para el bosquejo del OVA; ‘Curva
de aprendizaje’, en el que se analizo el nivel de complejidad; y, ‘Efectividad de uso’, el cual
examind la motivacion de los usuarios frente a la interaccion con la plataforma. En tal sentido,

se obtuvieron los siguientes resultados:
e Predictibilidad

A partir de una comparativa entre los resultados cualitativos y cuantitativos se
evidencia que para los usuarios fue predecible el uso del OVA. En este sentido,
comprendieron las funciones de las aplicaciones, asi como su navegabilidad. De esta manera,
el recurso generd emociones de alto nivel en el grupo que motivé la participacion de los

mismos en la pagina.

e Disefno
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Tanto en el grupo focal como en la encuesta, los estudiantes evidencian su gusto por
el disefo de la pagina. De hecho, mencionan que promueve un aprendizaje activo y didactico
que los motiva a realizar las actividades. Las animaciones, los audios, las imagenes, las
instrucciones y los juegos resultan clave para construir el aprendizaje de los usuarios en
lectoescritura. Ademas, resaltan que para poder ejecutar las actividades, se requiere
concentracién en la actividad y esto genera motivacién y competencia, pues mientras se

entretienen, aprenden.
¢ Curva de aprendizaje

La curva de aprendizaje de los usuarios refleja que el OVA tiene un nivel de
complejidad medio porque consideran que algunas actividades son sencillas, pero otras les
resultaron mas complejas. Esto se debe al incremento en los niveles de lectura, pues se inicia
con un nivel basico como el literal y se incrementa hasta un nivel de rigurosidad mayor como

el critico acompafado con una actividad de escritura.
e Efectividad de uso

Los usuarios sintieron un porcentaje alto de motivacién frente al uso del OVA. Esto
se debe a la variedad de actividades con las que pudieron interactuar tales como el
audiocuento, el rompecabezas, el crucigrama, el cuestionario y el foro. Mediante estos
recursos los usuarios potenciaron sus habilidades y se motivaron en la ejecucion de los

mismos.

Relacion entre la encuesta y el grupo focal de expertos. A fin de indagar los datos
cualitativos y cuantitativos de los expertos, a partir de los resultados levantados, se establecio
una relacion entre los siguientes criterios: ‘Potencialidad’, que analizé la navegabilidad e
interfaz del OVA; ‘Disefio’, que determind los recursos y herramientas utilizadas para la
elaboracién de la plataforma; ‘Curva de aprendizaje’, en donde se determind la complejidad
de las actividades: baja, media o alta; y, ‘Efectividad de uso’, en el que se indagé los estilos
de aprendizaje que potencid el OVA a través de las actividades generadas. De esta manera,

se obtuvieron los siguientes resultados:
e Potencialidad

A partir de la perspectiva de los expertos se evidencia que el OVA plantea el tema de
estudio y especifica la meta pedagdgica de una manera clara. Esto potencia su usabilidad
como un recurso educativo eficaz para promover actividades de aprendizaje. De esta manera,
resaltan el aporte del objeto como una herramienta que puede ser utilizada en diversas
asignaturas tales como Historia o Estudios Sociales en las cuales la lectura es imprescindible
para evidenciar fechas importantes. Asi, el OVA puede fomentar la lectura en distintas areas
de aprendizaje.

e Disefno
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Los expertos consideran que el disefio del OVA enriquece la estructura de la
plataforma, pues el uso de imagenes, rompecabezas, audios e instrucciones fomenta el
interés de los estudiantes. Por lo anterior, los expertos manifiestan que el uso de colores, el
tamafio y el tipo de letra enfatizan en la jerarquia tematica de las actividades las cuales
potencian los niveles de lectura y las habilidades de escritura. De hecho, existe una
interrelacion entre las actividades generadas a partir de los recursos digitales que fomentan

el interés y la motivacion de los estudiantes en los relatos escuchados.
e Curva de aprendizaje

Los expertos coinciden en que la curva de aprendizaje del OVA es de un nivel medio.
Esto se relaciona al nivel educativo de los estudiantes, pues manifiestan que las actividades
propuestas son acordes al nivel educativo de los estudiantes. Por ello se implementaron las
tematicas del relato de terror y el relato latinoamericano contemporaneo. Por lo anterior, los
expertos consideran que se evalua claramente los niveles de lectura literal, inferencial y critico

que se proponen en la meta pedagdgica a partir de las actividades creadas.
o Efectividad de uso

Para los expertos, la efectividad de uso radica en la integracion de material
multimedia para la potenciacién de los estilos de aprendizaje de los estudiantes. Aseveran
que el audio, el comic en el rompecabezas, el crucigrama, el test y el mural estimulan los
aprendizajes visual, auditivo y kinestésico. Ademas, este tipo de actividades integradas en
una sola pagina genera interés en los estudiantes a través de la activacién del pensamiento

memoristico y critico, la reflexion y la creatividad.

Relacion entre usuarios y expertos. Por consiguiente, se va a realizar una
comparativa entre la perspectiva de los usuarios y de los expertos frente a la interaccion que
tuvieron con el OVA. De esta forma, se determinaron los siguientes criterios: ‘Potencialidad’,
en donde se analizé el interés que genero la navegabilidad e interfaz; ‘Disefno’, que evalué los
recursos utilizados a lo largo de la plataforma; ‘Curva de aprendizaje’, que destaco la
complejidad del OVA, vy, ‘Efectividad de uso’, en donde se estableci6 el interés que generé en

actividades de lectoescritura. Asi, se levantaron los siguientes resultados:
e Potencialidad

Por una parte, los usuarios ven al OVA como una herramienta que busca fomentar la
lectura y la escritura a partir de herramientas digitales. De esta manera, ubican las emociones
de satisfaccion del recurso en los niveles mas altos. Consideran que su navegabilidad es
intuitiva y que las actividades promueven su interés. Por otra, los expertos ven al OVA como
un aporte para sus clases tanto en Lengua y Literatura como en el area de Ciencias Sociales.
Asi pues, esta herramienta puede consolidarse como un recurso que se puede utilizar de
manera previa o posterior a alguna clase porque incrementa el gusto de los estudiantes por

conocer las tematicas de textos literarios.
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e Diseno

Tanto los usuarios como los expertos consideran que el disefio del OVA se destaca
por el uso de las animaciones, las instrucciones, las imagenes, los audios, los rompecabezas,
los crucigramas vy los test, es decir, por la variedad de formas que brinda al usuario para
promover sus habilidades en lectura y escritura. En este sentido, resulta fundamental
fomentar la lectoescritura a través de diversos recursos que brinden la posibilidad de
interactuar de forma visual, auditiva y/o kinestésica. Mediante una gama de posibilidades se

genera una interfaz rica en contenidos multimedia los cuales generan interés en la literatura.
e Curva de aprendizaje

Los usuarios y los expertos consideran que la curva de aprendizaje del OVA tiene un
nivel intermedio. No obstante, este puede variar segun la actividad que se esta ejecutando.
Si se trata de un rompecabezas o un crucigrama, los cuales propician una lectura literal, la
curva de aprendizaje se reduce a un nivel bajo; sin embargo, si se implementa un cuestionario
con preguntas de nivel inferencial y critico, la curva de aprendizaje se torna de un nivel alto.
Esto sucede porque cada actividad busca activar un nivel de lectura mas complejo que el

anterior hasta llegar a la escritura critica.
o Efectividad de uso

Tanto los usuarios como los expertos coinciden en que el OVA motiva la
lectoescritura. Por ello, resaltan que se puede aprender de diversas maneras para recordar y
comprender aspectos relevantes de los textos literarios. De esta forma, se puede implementar
esta herramienta como un detonante para propiciar actividades de lectura y escritura al inicio
o al final de una secuencia didactica. De hecho, dentro de la misma pagina se puede integrar
actividades de lectura de textos y escritura creativa para potenciar las habilidades de los

estudiantes en creatividad, autonomia, pensamiento critico y aprendizaje activo.

Resumen de capitulo

En resumen, se ha realizado un breve andlisis que permite indagar la perspectiva
tanto de usuarios como de expertos referente a criterios de usabilidad, interfaz, aplicaciéon y
contenidos del OVA. A partir de la perspectiva de los usuarios de ha realizado una indagacion
cuantitativa y cualitativa. Asi, se tomaron en cuenta pardmetros a través de niveles de
emocioén bajo, medio bajo, medio, medio alto y alto. Estos van desde el nivel 1, siendo el mas

bajo, hasta el 5, siendo el mas alto.

Asi, se determiné el porcentaje de Retencién de informacién en el OVA, el cual
determina si los usuarios recuerdan los contenidos abordados en la herramienta. Todos los
usuarios coinciden en que recuerdan los temas como literatura universal de terror, literatura
latinoamericana vy literatura latinoamericana contemporanea. A partir de las actividades

planteadas los usuarios pudieron recordar los temas e interrelacionarlos con problematicas
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de la realidad social como el alcoholismo, el machismo, el feminismo y la depresion. Asi,

pusieron en practica su sentido critico y reflexivo.

En segundo lugar, se destacé la Predictibilidad que determina la navegabilidad del
OVA a través de su nivel de emocién y opinién frente al uso del mismo. De hecho, los usuarios
se sintieron comodos con la pagina de Google Sites la cual recopila diversas actividades para
potenciar los niveles de lectoescritura. En tercer lugar, se destaca la Potencialidad, la cual
establece el nivel de satisfaccion de los usuarios sobre la ejecucién y culminacién de las

actividades. Asi, todos los usuarios se sintieron comodos con el uso del recurso.

En cuarto lugar, se rescata el Disefio. Asi, el uso de las animaciones, los juegos, los
audios y las imagenes resultaron ventajosas para la elaboracion del OVA. De esta manera,
en la elaboracidn del recurso fue necesaria la creacion de las imagenes mediante IA, asi como
los audios a partir del uso de la adaptacion y grabacion de la voz con efectos de sonido que

generan ambientacion en el mismo.

En quinto lugar, resulta fundamental destacar la Curva de aprendizaje, la cual refleja
el nivel de complejidad bajo, medio o alto del OVA. En este sentido, los usuarios coinciden en
que el recurso tiene un nivel medio de complejidad y que varia segun la actividad. En el caso
de las actividades que se relacionan a los niveles de lectura literal, les resultan mas sencillas,
en cuanto a las actividades de lectura inferencial consideran que tienen un nivel medio de
dificultad y aquellas que potencial la lectura critica consideran que son mas dificiles porque

se relacionan con temas de problematicas sociales.

Ahora bien, también se determind la perspectiva de los expertos frente a criterios de
usabilidad del OVA. Para ello, se seleccioné a cinco docentes del area de Lengua y Literatura
y de Ciencias Sociales. Se levanté informacién cuantitativa y cualitativa a partir de la cual se

determinaron los criterios que se determinaran a continuacion.

En primer lugar, se destaca el Disefio del OVA, a partir del cual, los expertos
consideran que la plataforma destaca en el uso de colores, el tamafio de la letra y la
integracién de material audio-visual. Estos elementos potencian la motivacion de los
estudiantes y fomenta la activacion de sus estilos de aprendizaje como visual, auditivo y

kinestésico.

En segundo lugar, se determina la Efectividad de uso que destaca la integracion de
material audio-visual, la integracion de los estilos de aprendizaje y el fomento del pensamiento
critico-reflexivo de los estudiantes a partir de un abordaje de sus niveles de lectura literal,
inferencial y critico. De esta manera, la pagina fomenta el interés de los estudiantes y puede
ser utilizado al inicio o al final de una clase sincrona o asincrona porque motiva a los

estudiantes en la lectoescritura.
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En tercer lugar, se considera la Potencialidad, la cual determina el temay la meta del
OVA. Asi, se resalta el aporte que tiene en la educacién y el tipo de actividades que promueve

para fomentar y motivar a la lectura y a la escritura.

En cuarto lugar, se resalta la Curva de Aprendizaje, en la cual los expertos calificaron
al OVA con un nivel medio debido a que las actividades que promueve no son sencillas, pero
tampoco dificiles para el grupo de usuarios disefiado: estudiantes de Décimo de EGB.

Ademas, resaltan que se evaluan los tres niveles de lectura y las habilidades de escritura.

Ahora bien, tanto los usuarios como los expertos coinciden en cuatro criterios: el
primero es Potencialidad, en el que determinan que la navegabilidad del OVA es intuitiva y
que las actividades que se promueven fomentan el interés de los usuarios. El segundo es
Disefio, en el que consideran que el desarrollo de las actividades de lectura y escritura se

fomenta mediante el uso de recursos audiovisuales que potencian los estilos de aprendizaje.

El tercero es Curva de Aprendizaje, mediante el cual llegan al consenso de que el
OVA tiene un nivel intermedio de complejidad. El cuarto es Efectividad de uso, en el cual
establecen que el OVA motiva a la lectura y la escritura porque integra actividades que

fomentan el interés en textos literarios de terror y latinoamericanos.

En definitiva, revisar los diversos parametros del OVA permitié conocer las fortalezas
y debilidades del mismo para potenciar su meta la cual se centré en fomentar las habilidades
de lectura y escritura, asi como las destrezas de escritura. De esta manera, se centran en
literatura de cuentos de terror y latinoamericanos mediante diversas actividades interactivas

como rompecabezas, crucigramas, cuestionarios y murales.
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CONCLUSIONES GENERALES Y RECOMENDACIONES

Pues bien, luego de haber realizado el estudio, se puede concluir lo siguiente:

En el capitulo 1 se realizé una contextualizacién sobre la importancia de la lectura y
la escritura para indagar su rol en el proceso de ensefianza. Asi, se evidencié que se toma
importancia a la lectura, pero no se han implementado los programas de forma idénea para
incentivar en los alumnos el gusto por leer y/o escribir. Ademas, se indago que se le da mayor
relevancia a la lectura que a la escritura. Esto genera un impacto negativo en los jovenes,
pues no se cultiva una cultura de lectoescritura en la cual puedan poner en practica diversas
habilidades como la reflexion, la criticidad, el pensamiento activo, la autonomia y la

creatividad.

Del mismo modo, se observé que el Ministerio de Educaciéon del Ecuador le da
bastante relevancia a las destrezas curriculares debido a que son imprescindibles al momento
de elaborar las planificaciones también conocidas como PUDs. No obstante, el curriculo de
Lenguay Literatura simplemente utiliza cuatro destrezas en torno a la relacién de la tecnologia
relacionadas con la lectoescritura en Basica Superior y Bachillerato. Esto genera una
limitacion en el uso de las tecnologias. Ademas, estas simplemente se manejan como

herramientas de busqueda.

Ahora bien, a partir de este estudio se indagd que las tecnologias no sirven
simplemente como herramientas de investigacion, sino las TIC varian segun su funcionalidad
en TIC, TAC y TEP. Asi pues, para alcanzar el dominio de las destrezas, se debe incluir y
representar estos conceptos en el proceso de escolarizacion ya que las tecnologias no solo
son un medio de difusion, si no también espacios de participacion y conocimiento. Por ello,
en este estudio se buscé la implementacién de las tecnologias como herramientas que

fomenten diversas habilidades en los estudiantes.

En el capitulo 2 se dieron a conocer algunos conceptos relevantes en torno a la
investigacion y se observo la necesidad de las nuevas generaciones de vivir insertas en la
tecnologia debido a su contexto. En tal sentido, se caracterizaron por la inmediatez, el
consumo, la fragilidad y la fragmentacion. Se evidencié que, para ellos, se encuentra difuso
el deseo por aprender y resulta mas complejo incentivar el gusto por la lectura y la escritura.
Entonces, este OVA inserté actividades a partir de diversas plataformas digitales con las
cuales los estudiantes interactuaron para generar quehaceres de aprendizaje en Lengua y

Literatura sobre lectura y escritura.

De esta manera, resultdé necesario incluir actividades a partir de los estilos de
aprendizaje: visual, auditivo y kinestésico. Estas tres alternativas les brindaron a los
estudiantes una gama de posibilidades para potenciar su proceso de escolarizacion mediante
contenido multimedia y gamificacion. Esto generé un ambiente de aprendizaje positivo en el

cual los alumnos pusieron en practica sus habilidades desde sus potencialidades. De hecho,
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como las actividades tuvieron tres niveles de complejidad, fomenté su atencion, motivacion y

predisposicidn para ejecutar los recursos sin inconvenientes.

En el capitulo 3 se dio a conocer la metodologia y los objetivos de esta investigacion.
Para el cumplimiento del objetivo general (Ver apartado 3.1.) se desarrollaron actividades de
lectoescritura mediante un Objeto Virtual de Aprendizaje dirigido a estudiantes de Décimo de
EGB. Para ello, se implementaron actividades de lectura literal, inferencial y critica, asi como

ejercicios de escritura. Para lograrlo, se desarrollaron tres objetivos especificos.

En el primero, se caracterizaron recursos digitales de interés para la lectoescritura
mediante la seleccion de sus funcionalidades y del perfil curricular del alumnado. Por una
parte, se realizé el mapeo de plataformas digitales. Por otra parte, se ejecuté un Moodboard
y un mapa de actores en donde se evidencio el gusto de los estudiantes en diversos campos,
pero se resalto la afinidad por la tecnologia, la musica y el terror. Por tanto, se seleccionaron
dos tematicas a partir del curriculo que propone Lengua vy Literatura para el Décimo Afo:
‘literatura latinoamericana’ y ‘literatura latinoamericana contemporanea’; y, de acuerdo a las

afinidades de los estudiantes, se escogié una tematica: ‘literatura de terror’.

A partir de estos tres topicos se cumplié el objetivo especifico 2 (Ver apartado 3.1) y
se examind el uso de herramientas de lectoescritura previamente seleccionadas. Para ello,
se tomo en cuenta algunos criterios tales como la funcionalidad, la usabilidad, la accesibilidad,
el tipo de usuario y el tipo de gratuidad. Estos parametros permitieron seleccionar las
plataformas idéneas para la creacion del OVA en donde se fomentaron las habilidades de

lectura y escritura de los estudiantes.

Entre todos los criterios, el mas relevante fue el de gratuidad pues resulta
imprescindible escoger herramientas que los docentes puedan aplicar en sus clases sin
necesidad de pagar un valor adicional. Por ello, se realizé6 una busqueda meticulosa de
plataformas con cédigo abierto o fremium con acceso e interfaz intuitiva para una usabilidad

y navegabilidad confortables para los usuarios.

Por lo anterior, se cumplié con el objetivo especifico 3 (Ver apartado 3.1.) y se
disefiaron actividades de lectoescritura mediante un OVA. Asi, se seleccionaron una serie de
plataformas tales como iVoox, Jigsaw Planet, Interacty, Quizizz y Padlet que facilitaron la
creacion del mismo. De esta forma, se disefid una secuencia de aprendizajes dinamica,
didactica, enriquecedora y activa para los estudiantes en la que se divirtieron mientras

aprendian.

Entonces, las herramientas utilizadas en este estudio para la creacion del OVA
reflejan que se puede motivar la lectoescritura a través de recursos tecnoldgicos que generan
un enfoque dinamico en el proceso de ensefianza-aprendizaje. De hecho, este puede ser
implementado como una actividad tanto dentro como fuera del aula, por ende, se convierte

en un recurso de apoyo para motivar las habilidades de lectura y escritura. Del mismo modo,
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este tipo de actividades promueve el aprendizaje activo y auténomo de los estudiantes debido

a que se encuentran enriquecida mediante diversas herramientas tecnoldgicas.

Ahora bien, es importante resaltar que el disefio de un recurso como el creado en
este estudio tiene un tiempo de elaboracion prolongado en comparacion a la creacion de un
material de clases comun debido a la generacion de diversas actividades. No obstante,
teniendo como referencia este OVA, se pueden generar quehaceres de aprendizaje a partir
de la secuencia didactica que inicia con la lectura literal y culmina con la composicién de un

pequenio texto. De esta forma, se facilita el trabajo de los docentes.

Es importante resaltar que este OVA puede ser utilizado en cualquiera de los tres
momentos de la clase: anticipacién, construccion y/o consolidacién como un recurso de apoyo
para potenciar las actividades de lectoescritura propuestas en el aula o como una tarea de
trabajo asincrona en la cual los estudiantes enriquezcan los saberes del aula; pues no se
busca sustituir la lectura narrativa de los textos literarios, sino, por el contrario, cultivar en los
estudiantes el gusto por los temas que abordan los microcuentos para, a partir del mismo,

motivar y expandir su gusto por leer y escribir.

En el capitulo 4 se evidenciaron los resultados encontrados. Para el Diseiio del OVA,
la plataforma base que se utilizé fue la pagina Google Sites. En la misma, se pudieron insertar
las actividades creadas en las plataformas mencionadas anteriormente a través de Caédigo
Embebido. Cuando se validé el OVA se pudo observar que, al ser una herramienta de Google,
no es compatible con navegadores como Microsoft Edge, Mozilla Firefox y Safari. Esto limité

su uso al navegador de Google.

La mayoria de las plataformas fueron compatibles con Google Sites. Sin embargo, se
evidencié que para realizar la actividad en Quizizz, los estudiantes primero tuvieron que iniciar
sesion en la plataforma de manera previa e independiente. Esto ocurrié porque la actividad
se limitd para ser realizada solo una vez, por ende, primero tuvieron que loguearse. Para
evitar este inconveniente, se puede deshabilitar la opcidn de ejecutar la actividad ‘solo una
vez'. Esto les permitira a los usuarios realizar el test las veces que consideren necesarias

hasta consolidar los conocimientos.

Ahora bien, en la validacion del OVA se tomé en cuenta la perspectiva de los expertos
y de los usuarios. Por una parte, los expertos se enfocaron en el disefio del OVA y
manifestaron que tiene una interfaz intuitiva de facil navegabilidad. Esto debido al uso de
imagenes, audios, tipografia, colorimetria, entre otros aspectos que lo hicieron visualmente
llamativo. De hecho, se seleccionaron imagenes a partir de los subtemas de los cuentos para

que representen cada una de las historias.

Tanto en “El gato negro”, “Instrucciones para llorar’ y “Una gallina” se ubicé un gato,
un hombre llorando y una gallina en diferentes espacios como la portada, el logotipo de los
audio-cuentos, las preguntas del test, asi como el logotipo y el fondo de pantalla de los

murales. Esta accion les dio mayor realce a las tematicas de las historias y fomentaron el
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interés de los estudiantes. Del mismo modo, los colores seleccionados: amarillo y negro,

generaron una integracion de toda la pagina y resaltaron las actividades propuestas.

En concordancia, los expertos resaltaron el uso de este tipo de OVA en diferentes
areas del conocimiento, entre estas Ciencias Sociales. De este modo, se pueden impartir las
asignaturas como Historia, Estudios Sociales, Ciudadania o Filosofia con el principio de esta
herramienta y fomentar actividades de lectoescritura de una manera didactica desde un

aprendizaje activo, autbnomo y creativo.

Por otra parte, desde la perspectiva de los usuarios, se manifesté que las actividades
planteadas motivaron sus conocimientos sobre las tematicas de los cuentos. Por tal motivo,
se observo que el uso de distintos recursos fomento el aprendizaje de los estudiantes y los
motivé para aprender a través de diferentes formas como test, rompecabezas, crucigramas,
murales y audio-lecturas. En tal sentido, el uso de este tipo de OVA incentiva el gusto por leer
y/o escribir un texto. Sin embargo, puede ser utilizada como una herramienta de anticipacion
y/o consolidacién del conocimiento debido a que las actividades planteadas son un

complemento que motiva la lectura y la escritura, mas no un sustituto de las mismas.
Recomendaciones:

El principio del disefio de este OVA puede ser utilizado en otras asignaturas que
promuevan actividades de lectura y escritura, pues posibilita la creacion de contenidos

didacticos a través del uso de diversas plataformas de aprendizaje.

Se recomienda a los docentes utilizar las plataformas empleadas en este OVA tales
como Google Sites, iVoox, Al Comic Factory, Jigsaw Planet, Interacty y/o Padlet para generar
una variedad de recursos que potencien el proceso de aprendizaje de los estudiantes. De
hecho, se genera un ambiente innovador y didactico en el cual los estudiantes se divierten
mientras aprenden. Por tal motivo, no se selecciond las plataformas del Apartado 4.1 debido
a que el uso reiterado de las mismas durante las clases puede generar monotonia y cansancio
en la asimilaciéon de conocimientos. Asi, como docentes resulta necesario generar una gama

de posibilidades en aras del saber.

En concordancia, se debe tomar en cuenta el tipo de aprendizaje que se busca
fomentar ya que el uso de cierto tipo de plataforma puede potenciar un tipo de conocimiento
en especifico. Este es el caso de los rompecabezas o crucigramas, los cuales potencian una
lectura literal; por su parte, los test generan una lectura inferencial; y, los comentarios
propician una lectura critica de los textos. Es importante tomar en cuenta que esto varia segun
el tipo de pregunta formulada debido a que el criterio que se busque responder genera un
aprendizaje en particular. Por ello, el uso de un OVA como el disefiado en esta investigacion,
puede ser implementado al inicio o al final de una secuencia didactica como un elemento

enriquecedor de la lectura y la escritura.
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A propoésito de la tecnologia, resulta fundamental el uso de las destrezas curriculares
para generar un aprendizaje con ayuda de las TIC, las TAC y las TEP pues estas no son un
mero instrumento multimedia, sino, pueden fortalecer destrezas de lectoescritura mediante el
uso de diversas plataformas. Por ende, a través de recursos tecnolégicos se puede motivar
un aprendizaje en un contexto que las generaciones actuales de estudiantes dominan debido

a su insercion innata en la era digital.

Por otra parte, se recomienda dar continuidad al proyecto a través de la integracién
de plataformas que incrementen la insercion de material de lectura y escritura. Esto puede
potenciar la pagina y su aplicacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje. También se
puede realizar un analisis profundo del uso del OVA desde diversas perspectivas como una

validacion de expertos que indaguen en el contenido o el disefio del mismo.

Por ultimo, se recomienda ejecutar el disefio del OVA por un disefiador grafico que
bosqueje la plataforma desde una aplicacion movil para que la interfaz sea mas amigable. De
este modo, se pueden incrementar los niveles de complejidad para que fomente la
competencia y se incremente la potenciacién de habilidades. Ademas, esto disminuye la
brecha de compatibilidad para que no se limite el uso del OVA simplemente desde el
navegador de Google, sino para que también sea utilizado desde otros navegadores y/o

sistemas operativos.
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ANEXOS

ANEXO 1. Carta de consentimiento informado

®

UNIVERSIDAD
DEL AZUAY

Universidad del Azuay
Maestria en Educacion

Mencidén en Gestion del Aprendizaje Mediado por TIC

INVESTIGACION
“Disefo de actividades para fomentar la lectoescritura mediante Objetos Virtuales de

Aprendizaje aplicado a estudiantes de Décimo de EGB”

INVESTIGADORA RESPONSABLE: Lisbeth Rios
DATOS DE LOCALIZACION
Celular: 095 944 1053

Correo electronico: sriostic@es.uazuay.edu.ec

DESCRIPCION DEL ESTUDIO

La lectoescritura hace referencia al conjunto de destrezas y habilidades necesarias en la
escolaridad que fortalecen la creatividad, el pensamiento critico y el aprendizaje auténomo.
Sin embargo, se ha indagado falencias en estas competencias a lo largo del proceso de
ensefianza-aprendizaje en esta era de la digitalizacién. En este sentido, el objetivo de esta
investigacion es desarrollar actividades de lectoescritura mediante Objetos Virtuales de
Aprendizaje dirigido a estudiantes de Décimo de EGB. La finalidad de este estudio es
fomentar en los estudiantes el gusto por leer y escribir relatos de terror y latinoamericanos,

en un contexto donde las nuevas tecnologias son aliadas de las practicas pedagdgicas.

Propésito de Fase final:
Validacion de usuarios del Objeto Virtual de Aprendizaje que comprende actividades de

lectoescritura para estudiantes de Décimo de EGB.

Descripcién de los procedimientos:

En esta fase se disefiaron algunas actividades de lectoescritura a través de un Objeto
Virtual de Aprendizaje para estudiantes de Décimo de EGB. Posteriormente, se realizara
una validacién a partir de la combinacion de dos métodos: el primero es el ADDIE, mediante
el cual se aplicaran las fases de Disefio y Desarrollo que consisten en “identificar, generar y
validar” los instrumentos y materiales pertinentes a partir de los recursos digitales
examinados en la fase anterior (Morales et al., 2014); el segundo, es el Disefio Centrado en

el Usuario (DCU) de Donald Norman, el cual permite indagar la experiencia del usuario


mailto:sriostic@es.uazuay.edu.ec
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mediante su interaccion, en este caso, con los Objetos Virtuales de Aprendizaje (Figueroa et
al. 2018).

De esta forma, en dos sesiones de clases durante la semana del 26 de febrero al 1 de
marzo, los estudiantes interactuaran con un Objeto Virtual de Aprendizaje y, mediante una
encuesta en Google, los participantes daran a conocer su opinion con referencia al
aprendizaje que ha promovido el recurso utilizado. Posteriormente, un grupo de estudiantes

seleccionados realizara un grupo focal como ultimo paso de validacion del recurso.

Riesgos:

El estudio no presenta ningun riesgo para los participantes.

Beneficios:
La informacién recolectada permitira validar Objetos Virtuales de Aprendizaje para el

desarrollo de actividades de lectoescritura en el Décimo de Educacion General Basica.

CONFIDENCIALIDAD DE LOS DATOS:
e Los datos recolectados seran anonimos, identificados Unicamente por nicknames.
e Si algun resultado del estudio es publicado, no incluird informacién que permita
identificar a los participantes.
e Los investigadores que trabajan en el proyecto, estan sujetos a un acuerdo de
confidencialidad, siendo los unicos con acceso directo a la informacién recolectada.
Si tiene Ud. alguna pregunta sobre el estudio, favor contactarse con la Investigadora

responsable
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CARTA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo , con Cl # ,

representante legal de de afios de edad,

alumno/a de la Unidad Educativa “Pasos”, acepto de manera voluntaria la participacion de mi
representado/a en el proyecto de “Disefio de actividades para fomentar la lectoescritura
mediante Objetos Virtuales de Aprendizaje aplicado a estudiantes de Décimo de EGB” luego
de haber conocido y comprendido la informacion sobre dicho proyecto, riesgos si los hubiera

y beneficios directos e indirectos y en el entendido de que:

e La participacién de mi representado/a no repercutira en las actividades ni

evaluaciones programadas en el curso.

e Puedo desistir del proyecto si lo considero conveniente a mis intereses, aun
cuando el investigador responsable no lo solicite, informando mis razones para
tal decision en la Carta de Revocacion respectiva; pudiendo si asi lo deseo,

recuperar toda la informacién obtenida de mi participacion.

¢ No haré ningun gasto, ni recibiré remuneracion alguna por la participacion en el

estudio.

e Las sesiones seran grabadas para el levantamiento de la informacion.

e Se guardara estricta confidencialidad sobre los datos obtenidos producto de la
participacion.

e Puedo solicitar, en el transcurso del estudio informacién actualizada sobre el

mismo, al investigador/a responsable.

Cuenca, 21 de febrero del 2024

Firma y nombre del representante:
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ANEXO 2. Link de encuesta de validacion de usuarios

https://forms.gle/hEQXc6KNQAJjsoyw6

ANEXO 3. Preguntas del grupo focal para la validaciéon de usuarios

La sesidn va a ser grabada. Si algun estudiante esta incémodo o no esta de acuerdo
con la grabacion puede desistir de cooperar con sus respuestas y de su participacion

en la investigacion.

El objetivo de esta encuesta es conocer el grado de satisfaccion del usuario acerca de los
contenidos y la accesibilidad del Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA).

1. ¢Codmo te sentiste con las instrucciones de las actividades?
2. ¢Recuerdas lo qué aprendiste? (Extienda su respuesta)

3. ¢De qué forma las animaciones, los juegos, los audios y las imagenes empleadas te

resultaron utiles?
4. ¢Qué sensacion tuviste cuando realizaste las actividades de la pagina?
¢ Las actividades realizadas tienen un nivel de complejidad alto, medio o bajo?

6. ¢Les gustaria afadir un comentario adicional sobre el OVA?

ANEXO 4. Encuestas de Validacion de expertos

https://docs.google.com/document/d/1QUevfDckklzxgyvM7hHHWXYWODOvUrRhPox Y7nl

erl/edit?usp=sharing
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ANEXO 5. Formato de la encuesta de Validacion de expertos

Validacion de expertos de un Objeto Virtual de Aprendizaje para promover actividades de
lectoescritura en estudiantes de Décimo de EGB

Estimado/a docente:

Debido a su nivel de conocimientos adquiridos en su labor profesional ha sido elegido/a como
experto/a para evaluar los contenidos del Objeto Virtual de Aprendizaje de esta investigacion. En
este sentido, se le solicita que dé a conocer sus ideas y criterios sobre las fortalezas y las
debilidades que presenta la propuesta pedagogica planteada.

Se requiere estimar una valoracion a los items que se presentan a continuacién con respecto al
OVA. La maxima calificacion es 5 y la minima es 1.

Un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) es aquel recurso educativo generado a partir de
herramientas tecnologicas para generar algun tipo de aprendizaje.

Area de enseiianza Subnivel:

Presenta de forma clara el tema de estudio.

Especifica la meta pedagdgica.

Mantiene una estructuracion logica de contenidos.

Evalua los niveles literal, inferencial y critico de lectura.

Los contenidos son reforzados mediante herramientas digitales.

Se encuentran claramente identificadas las habilidades y capacidades que el
estudiante desarrollara mediante la interaccion con el OVA.

Se brinda al estudiante el contexto para desarrollar sus propias conclusiones
mediante sus criterios y razonamientos.

Las actividades propuestas son acordes al nivel educativo del contexto para el
cual fue creado el OVA.

Los contenidos cubren de manera concreta el tema tratado en el nivel
cognitivo propuesto.

Las habilidades desarrolladas son acordes con la meta pedagogica.

La estructuracion de contenidos y de actividades son acordes para el contexto
en el cual se implementa el recurso.

Existe pertinencia y correlacion entre las herramientas digitales generadas.

El uso de colores, el tipo de letra, el tamano de letra enfatiza la jerarquia
tematica.
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ANEXO 6. Preguntas del grupo focal para la Validacion de Expertos

Buenas tardes.

La sesidn va a ser grabada. Si algun participante esta incomodo o no esta de acuerdo
con la grabacion puede desistir de cooperar con sus respuestas y de su participacion

en la investigacion.

Estimado/a docente:

Debido a su nivel de conocimientos adquirido en su labor profesional ha sido elegido/a como
experto/a para evaluar a través de sus criterios, las fortalezas y debilidades de los contenidos

del Objeto Virtual de Aprendizaje de esta investigacion.

1. ¢De qué forma las animaciones e instrucciones empleadas le ayudaron a
comprender las actividades a realizar en el OVA?

2. ¢De qué manera el uso de colores, el tipo y tamafo de letra enfatizan la jerarquia
tematica?

3. ¢De qué forma el OVA plantea los niveles de lectura literal, inferencial y critico de
lectura, asi como las habilidades de escritura?

4. ¢Qué sensacion tuvo cuando realizé las actividades de la pagina?
¢ En qué manera este OVA puede aportar en sus clases?

6. ¢La curva de aprendizaje presentada por el OVA es de un nivel alto, medio o bajo?

ANEXO 7. Link del OVA creado

https://sites.google.com/es.uazuay.edu.ec/literaturayalgomas/inicio

ANEXO 8. Fotografias de la validacion del OVA

https://docs.google.com/document/d/10g0quCm_QilL tfifs26i7KOEVs5jiCdupsgXhggQ-
B4Y/edit?usp=sharing
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