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RESUMEN
En el presente proyecto de grado, se analizé y disefié un Objeto Virtual de Aprendizaje
(OVA) para apoyar el proceso de ensefianza de Lectoescritura del grado segundo de primaria de

la Institucion Educativa Municipal Agustin Agualongo.

Para lo anterior se realiz6 una investigacion junto a las docentes y estudiantes que participan
en el area de Lengua Castellana con el fin de indagar sobre el plan de aula y los estandares
curriculares establecidos por el Ministerio de Educacion Nacional, escogiendo asi las tematicas

que se desarrollaron en el OVA.

También se tuvo en cuenta los requerimientos en cuanto a hardware y software necesarios

para la implementacion del objeto, facilitando de esta manera la posterior ejecucion del mismo.

Por ultimo, se realiz6 una prueba del OVA dentro del aula de clase y mediante una encuesta

se recolectd los resultados que reflejan su usabilidad y funcionamiento.

Durante la ejecucion del proyecto se observo a los estudiantes motivados, con ganas de
aprender y animos de participar en el uso del OVA; también se dio a conocer a las docentes del
area de Lengua Castellana, los beneficios educativos que ofrecen las TIC cuando se involucran

en los procesos pedagdgicos, generando nuevos espacios y maneras de ensefar.
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ABSTRACT
In the project presented as follow, a Virtual Object of Learning (OVA, as its acronym in
Spanish) was analyzed and designed with the aim of supporting the reading-writing process in
the students of second grade in Agustin Agualongo Elementary School.
To develop the prior proposal, it was carried a research out, joined to the teachers and
students that give and study the Spanish subject at school with the objective of looking into the
classroom plan and the standards established by the Ministry of National Education, choosing in

this way, the topics that developed the OVA.

Necessary hardware and software requirements were kept in mind, also, to implement the

object, to make easier the subsequent carrying out.

Finally, an OVA test was started-up inside the classroom and, through a survey form, the

results that shows its usage and functioning were gathered.

During the development of the project, students looked motivated all the time, with a very
good attitude of learning and the desire to participate in the use of this OVA. Besides, it was
made public to the Spanish teachers the educative benefits of using TIC when pedagogical

processes are involved, generating new spaces and ways for teaching.
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INTRODUCCION

De acuerdo con los lineamientos curriculares presentados por el MEN y a los Estandares
Basicos de Competencias del Lenguaje, una formacion adecuada debe tener presente que las
competencias en lenguaje se relacionan de manera estrecha con el desarrollo evolutivo de los
estudiantes y varian de acuerdo con las condiciones que ofrece el contexto cultural en el que se
encuentran.

El avance de la tecnologia ha permitido brindar nuevas alternativas educativas, dando paso a
una educacion integral, eficaz y renovada. Cada proyecto, investigacion o estudio, introduce
nuevas perspectivas y posibilidades para la educacién, que recibiran las futuras generaciones, por
ello, los esfuerzos en desarrollar alternativas pedagdgicas eficaces y novedosas que beneficien a
estudiantes y maestros, son el objetivo fundamental de proyectos de investigacion como el
siguiente: Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) como apoyo a docentes y a estudiantes del
grado segundo para alcanzar competencias basicas de lectoescritura en la Institucion Educativa
Municipal Agustin Agualongo.

En primera instancia el presente trabajo aborda todos los aspectos preliminares como lo son la
descripcion y formulacién del problema, justificacion, objetivos y los respectivos marcos de
referencia, contextual, tedrico y legal dando paso al aspecto metodolégico el cual esta
desarrollado a través de las ADDIE cuyo acronimo es la secuencia de desarrollo de esta
metodologia. En primera medida esta el Analisis, para lo cual se realizé la debida recoleccion de
datos aplicando diferentes encuestas entre ellas PROESC la cual es una prueba estandarizada
para la deteccion de dificultades en la escritura, una vez detectadas las dificultades se procede a

seleccionar los Derechos Basicos de Aprendizaje en Lenguaje mas apropiados para dar una
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solucion, posteriormente se sigue con la fase de Disefio, aqui se elaboran esquemas y bosquejos
de lo que seré el Objeto Virtual de Aprendizaje, una vez finalizada esta etapa se da inicio a el
Desarrollo se da uso de diferentes software para la creacion del OVA, ademés de integrar los
contenidos de forma apropiada. En esta etapa surge un esquema propio de este trabajo de grado
el cual vincula la motivacion, contenido, actividades, evaluacion y retroalimentacion.

Una vez finalizado el OVA se da paso a la fase de Implementacién realizando unas pruebas
piloto en la poblacién seleccionada en este trabajo de grado y termina con la fase de evaluacién
en la que se tiene en cuenta tanto el cumplimiento de los objetivos como la coevaluacion y
heteroevaluacion, para enriquecer ain mas la aplicacion realizada. Al finalizar esta fase se da
paso a conclusiones y algunos aportes que se conciben como recomendaciones.

Ademas del trabajo escrito, el disefio y la elaboracion del Objeto Virtuales de Aprendizaje
para el apoyo en la ensefianza de la Lectoescritura, se posibilita la aplicabilidad directa e
inmediata de la investigacién. Este tipo de aplicaciones estimula el aprendizaje al aumentar la
motivacion de los alumnos cuando se trabaja por medio de estos objetos virtuales en diferentes
dispositivos como portatiles, Tablet y celulares. Para que los docentes accedan al conocimiento
de este OVA, se ha elaborado un manual de usuario, el cual describe las ventajas y aplicaciones

de este, para que puedan implementarlo de manera acertada y ptima.
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1. PROBLEMA
1.1 Descripcion del Problema

En el grado segundo de la Institucion Educativa Municipal Agustin Agualongo se evidencian
dificultades en el proceso de aprendizaje al momento de alcanzar Competencias Basicas en
Lectoescritura, a través de un estudio (Anexo 3) se puede constatar que el 66% de los estudiantes
presentan un rendimiento bajo en cuanto a componentes bésicos de Lectoescritura, mientras que
un 25 % apenas llega al nivel medio y solo el 9 % de la poblacion cumple con un nivel aceptable
en cuanto a las tematicas tratadas. Al momento de realizar dicho estudio se pone en evidencia
algunas variables que pueden influir de forma negativa en la poblacion indagada, detectando
falencias en aspectos como la comprension de lectura, escritura, atencion, dominio de las TIC
entre otras, a las cuales se les podria atribuir la dificultad al momento de alcanzar determinadas
competencias, ademas, es claro el entusiasmo que hay en la poblacion estudiantil por vincular
herramientas informaticas a su aprendizaje.

Un OVA puede apoyar al area de Lengua Castellana en la ruta trazada para alcanzar los
Derechos Bésicos de Aprendizaje de segundo grado establecidos por el Ministerio de Educacion
Nacional, ya que permite dar soluciones atractivas e innovadoras a docentes y a estudiantes en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de Lectoescritura en la Institucion Educativa Municipal

Agustin Agualongo.
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2. FORMULACION DEL PROBLEMA
¢Coémo un Objeto Virtual de Aprendizaje podria dinamizar los procesos de ensefianza y
aprendizaje para alcanzar Competencias Basicas de Lectoescritura en segundo grado de la

Institucion Educativa Municipal Agustin Agualongo?
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3. JUSTIFICACION

El Ministerio de Educacion Nacional, promoviendo la mejora educativa del pais, desarrolla
diferentes herramientas que fortalezcan y apoyen los aprendizajes de los estudiantes en
Colombia, éste es el caso de los Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA), una herramienta
dirigida a la comunidad educativa para identificar los saberes basicos que han de aprender los
estudiantes en cada uno de los grados en las areas de Lenguaje, Matematicas y Ciencias
Naturales.

Segln la Ley General de Educacion, en la educacion bésica en su articulo 20, plantea el
siguiente objetivo: se debe “desarrollar habilidades comunicativas para leer y escribir,
comprender, escuchar, hablar y expresarse correctamente”.

El vincular este tipo de herramientas educativas podria motivar y fomentar el interés de
aprender, evidenciado segun los resultados obtenidos en los sondeos (Anexo 1, Anexo 2 y Anexo
3) la gran aceptacion que demuestran los estudiantes en la incorporacion de herramientas
informéticas en el aula de clase.

Los licenciados en informatica cuentan con la formacion necesaria para poder conjugar
informética y pedagogia, areas del conocimiento fundamental para lograr desarrollar productos
educativos de calidad, de ahi que resulte pertinente desarrollar un Objeto Virtual de Aprendizaje,
para brindar a docentes y a estudiantes la posibilidad de abordar temaéticas relacionadas con la
Lectoescritura.

La ayuda generada por las herramientas informaticas permitira que los docentes generen
cambios importantes en las diferentes concepciones y préacticas escolares, tales como: un mayor
énfasis en la construccion del conocimiento, respeto por los ritmos de aprendizaje, atencion a los

alumnos menos aventajados, evaluacion méas centrada en productos y procesos, mejores
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condiciones para el trabajo cooperativo, mayor control individual en la seleccion de contenidos
de aprendizaje y mejores posibilidades de integrar la comunicaciéon verbal y visual Henao,
Octavio y Doris (2012, pag. 224).
En razon de lo anterior, se puede establecer que los principales beneficiados con el desarrollo
de este proyecto son:
e La Institucion Educativa Municipal Agustin Agualongo:
Al optimizar sus recursos informaticos se asegura una participacion activa en la vinculacién
de nuevas tecnologias.
Al actualizar los procesos educativos con el fin de apoyar el logro de competencias de
formacion establecidas por la Institucion.
e Los docentes:
Al disponer de un Objeto Virtual de Aprendizaje que les permitird asumir nuevos roles en el
aula de clase.
Al tener la posibilidad de adaptar el material educativo al cumplimiento de competencias
educativas particulares de Lectoescritura.
e Los Estudiantes:
El proceso educativo resulta ludico e interactivo.
Favorece su desarrollo autbnomo vy, a la vez, interaccion colectiva.
Apoya su aprendizaje al permitirles adquirir con mayor facilidad y agrado las Competencias
Basicas de Lectoescritura.
Permite la apropiacion de las nuevas tecnologias.
Este proyecto estd encaminado a beneficiar a docentes y a estudiantes del grado segundo en la

Institucién Educativa Municipal Agustin Agualongo.
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4. OBJETIVOS
4.1 Objetivo General
Disefiar un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) que dinamice el proceso de ensefianza y
aprendizaje para alcanzar competencias basicas de Lectoescritura en el grado segundo de
Institucion Educativa Municipal Agustin Agualongo.

4.2 Objetivos Especificos

Analizar la poblacién escogida sobre las preferencias, fortalezas y debilidades en
Lectoescritura.

e Disefiar el esquema de interaccién, navegacion e interfaz del OVA.

e Desarrollar contenidos y materiales establecidos en la fase de disefio.

e Implementar pruebas piloto a la poblacién escogida.

e Evaluar resultados obtenidos durante las pruebas piloto para determinar el apoyo que brinda

el OVA a docentes y a estudiante
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5. MARCOS DE REFERENCIA
5.1 Antecedentes

Teniendo en cuenta que la ensefianza de la lectura y de la escritura es una necesidad social,
que las instituciones educativas plantean como indispensable, es necesario hacer un recuento de
las experiencias que ha tenido la educacion y principalmente el proceso de ensefianza de la
Lectoescritura con la inclusion de nuevas tecnologias.

En el contexto nacional, el Portal Colombia Aprende ofrece variedad de recursos creados con
el fin de beneficiar a la educacién bésica, media y superior, este portal es el punto de acceso y de
encuentro virtual de la comunidad educativa colombiana, donde se encuentran contenidos y
servicios de calidad que contribuyen al fortalecimiento de la equidad y al mejoramiento de la
educacion del pais.

El Portal Colombia Aprende cuenta con servicios transversales que lo complementan, como el
acceso a contenidos de proveedores externos, recursos digitales, bases de datos y estadisticas
nacionales y mundiales. Para el afio 2005, contaba con 4797 recursos de origen nacional y 2814
recursos de fuentes internacionales. Con una concepcidon orientada a apoyar el acceso a
contenidos de calidad, este portal se estructuraba y proyectaba hacia la oferta y fomento del uso
de contenidos y servicios dirigidos a la comunidad educativa: docentes, directivos, estudiantes y
padres de familia de los niveles de Educacién Preescolar, Basica, Media y Superior. Por otro
lado, las publicaciones se encargaron de fomentar su valor social y contribuyeron a fortalecer los
intereses de la comunidad colombiana, con contenidos especificos para docentes, directivos,
investigadores y estudiantes.

Respecto al andlisis de los trabajos realizados en el campo de recursos informaticos y nuevas

tecnologias que apoyan la ensefianza y el fortalecimiento del proceso de lectura y de escritura en
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Colombia, podemos citar a los siguientes:

Titulo: Los Ambientes Virtuales de Aprendizaje: Herramientas de Apoyo para el Trabajo
Independiente del Estudiante en los Cursos de Lectoescritura de la USTA.

Autor: Jaramillo Clara, Alvarez Carlos

La Universidad Santo Tomas, a través de su Banco de Materiales Didacticos Multimedia,
presenta, a la comunidad académica en general, 3 mddulos los cuales abordan componentes
fundamentales de la Lectoescritura los cuales sirven como referente a la investigacion por sus
definiciones y diferentes conceptos, su participacion en las pruebas SABER PRO, diversos
ejemplos para una mayor comprension del tema, ademas de brindar al usuario un men( con todo
el contenido, el cual estd acompafiado por cuadros sindpticos y mapas conceptuales, disefiados
con el objetivo de articular los conceptos y destrezas aprendidas.

Titulo: Estrategias de Lectura y Escritura Académica

Autor: Montoya Gallego, Erney

Esta OVA, creada en la Universidad Catdlica del Oriente, evidencia la formulacion de
estrategias para la ensefianza de Lectoescritura, ofreciendo soluciones educativas ligadas al uso
de TIC. Este OVA aporta al presente proyecto puntos de referencia para la navegabilidad y
retroalimentacion de actividades.

A pesar de la buena labor que se evidencia en los OVA analizados y entre otros que hay en
diferentes repositorios tanto del Ministerio de Educacion Nacional como en el de algunas
Universidades, muchos de los trabajos no contemplan las caracteristicas necesarias, segun lo
mencionado por Andrés Chiappe (2009, pag. 270). Muy frecuentemente se tienden a confundir
los Objetos de Aprendizaje con objetos meramente informativos. No es de sorprenderse que

muchos de los recursos digitales que se encuentran en los repositorios nacionales e
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internacionales y que se han catalogado como Objeto de Aprendizaje (OA) no correspondan a la
definicidn descrita en esta reflexion y que la mayoria de ellos brinden solamente informacion.

Titulo: Lectoescritura

Autor: Veronica Arias Arias

Este OVA, realizado en la Universidad de Caldas y dirigido a la educacion superior, tiene
como objetivo dar a conocer y aplicar los elementos béasicos de las estructuras gramaticales
esenciales para el uso adecuado del lenguaje en la produccién y comprension de textos. Se puede
resaltar como aportes al proyecto que actualmente se desarrolla, el manejo del contenido textual,
ejercicios, evaluaciones aplicando interactividad y un disefio agradable.

La composicion de este Objeto Virtual de Aprendizaje nos acerca un poco mas hacia lo que se
pretende lograr, aportando al disefio, manejo de mends e interactividad; todo esto ligado de un
buen contenido acorde al contexto.

Titulo: Software Educativo Como Estrategia De Aprendizaje Significativo Para Los Procesos
Lectoescriturales De Los Nifios De 4 A 5 Afios De Medellin.

Desarrollado por: Jennifer Escobar Bustamante, Liliana Echavarria Holguin, Martha Isabel
Londofio Sierra.

Este proyecto que se realizé en la Fundacion Universitaria Luis Amigo de Medellin es el
referente mas préoximo a lo que se pretende lograr ya que detecta de forma efectiva las
necesidades de los estudiantes a través de pruebas estandarizadas y sus actividades estan muy
enfocadas a las necesidades de la poblacion escogida.

Titulo: Proyecto de Aprendizaje “Descubriendo el Mundo de la Lecto - Escritura”.

Desarrollado por: Baez Mariant, Ochoa Obdalis, Rodriguez Mayzoly, Rondon Katherine,

Salazar Maria. E.
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Proyecto elaborado en la Universidad Pedagdgica Experimental Libertador en la Republica
Bolivariana de Venezuela aplicado en la Unidad Educativa Sarina de Azuaje para nifiosde 5 a 6
afios proximos a primer grado. Este proyecto ofrece un aporte significativo en cuanto a la
elaboracion de guiones pedagogicos y otorga un claro ejemplo de aprendizaje interactivo,
participativo, recreativo y social, el cual permite implementar un proceso educativo mas
completo, con el fin de estimular su conocimiento y habilidades en Lectoescritura.

Titulo: Proyecto “Navegando y Escribiendo voy Aprendiendo”

Desarrollado por: Lucia Ramirez, Gladys Rosero

Proyecto perteneciente al Centro Educativo Santa Rosa del municipio de Potosi - Narifio,
busca el aprovechamiento de los equipos de computo, en la cual se cambia la lectura en libros
por la lectura en computador con el fin de identificar los aportes que hacen las Tecnologias de
Informacion y Comunicacion en la comprension lectoescritora de los estudiantes de tercer y
cuarto grado. Esta Investigacion nos aporta de forma significativa debido a las similitudes en la
poblacion, contexto y dificultades, ademas de que nos es muy Util la migracion que se hace desde
el cuento literal a cuento digital ya que este es una parte de nuestros objetivos al momento de

realizar las actividades correspondientes al OVA.

6. MARCO CONTEXTUAL
6.1 Macro contexto
El corregimiento de La Laguna se encuentra ubicado a 10 kms de la ciudad de Pasto en el
corredor oriental, en la via que conduce al departamento del Putumayo.
El corregimiento estd conformado por las siguientes veredas: EIl Barbero, San Luis, Alto San

Pedro, Aguapamba, La Playa, La Laguna Centro.
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Este proyecto investigativo se realiza en la Institucion Educativa Municipal Agustin
Agualongo. Se puede observar una poblacion muy variada que rodea al colegio, que tiene una
baja preparacion académica en su mayoria, pero con una calidad humana excepcional.

La Institucion Educativa Municipal Agustin Agualongo, cuenta con las siguientes sedes.

Sede Centro. Esta ubicada en el oriente del corregimiento de La Laguna. Su planta fisica en
el momento esta en construccion. Tiene un total de 484  estudiantes, distribuidos de la
siguiente manera: 21 de segundo 48 de tercero de primaria y 212 en basica secundaria y
media. Tiene una planta fisica que consta de: 12 aulas de clase, aula de informatica, sala auxiliar
de computadores, biblioteca, laboratorio de agro-industria, sala de profesores, restaurante escolar
en construccion, la casona donde se ubica el salon multiple y la tienda escolar, cancha de
baloncesto, patio, oficinas de rectoria y secretaria.

Sede Nuestra Sefiora De Fatima. (Barbero). La vereda del Barbero se encuentra ubicada en
el sur de la cabecera Municipal. Las instalaciones de la sede se ubican en el centro de la vereda;
La escuela posee una extension de 5.200 metros cuadrados y un total de 76 estudiantes de grado
cuarto y quinto de béasica primaria. La construccion de la Escuela es moderna, en ladrillo y
cemento.

Tiene una planta que consta de 6 aulas, comedor cocina, biblioteca, bafios y campo deportivo.

Escuela Rural Mixta “Aguapamba”. La Vereda Aguapamba se encuentra al Norte del
Corregimiento de La Laguna, Limita al Norte con la Vereda San Miguel, al Occidente con
Cabrera. Al Oriente con San Luis y al Sur con San Pedro de La Laguna, se llega a ésta mediante
via carreteable.

La sede Aguapamba se construyo como una necesidad de ampliacion de cobertura y atencion,

actualmente se atienden a 34 nifios de la Vereda. La planta fisica es construccion moderna en
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ladrillo y cemento; consta de dos plantas: en la primera se encuentran dos aulas, bodega de
restaurante, cocina, comedor, bafios y en la segunda planta una aula, biblioteca. Hay una cancha
de microfutbol y baloncesto, zona verde con juegos de recreacion.

Los Mirlos. Depende de la sede centro, estd ubicada en el centro del corregimiento,
colindando con el centro de salud, cuenta con 3 aulas, bafios mujeres y hombres, restaurante, 15
metros cuadrados de zona de recreacion. Estudian los nifios de Transicion, primero y un grado
segundo. Atiende a 83 estudiantes.

La Institucion cuenta con una granja integral de proyectos productivos, ubicada en la vereda
el Barbero. Con una extension promedia de 2 hectareas en desarrollo de los siguientes proyectos:
Especies menores, cuyes y conejos; La infraestructura terminada para cerdos, con biodigestor y
otro espacio para disecar plantas aromaticas. Los demas espacios en produccion de pastos
naturales y mejorados.

El énfasis de esta institucion es agroindustrial, respondiendo a las necesidades del contexto y
permitiendo que los estudiantes valoren y mejoren el trabajo en el campo.

Mision: La IEM Agustin Agualongo ofrece sus servicios educativos en el Corregimiento San
Pedro de la Laguna desde el nivel preescolar, basica secundaria y media técnica , especialidad
agroindustrial, alfabetizacion y educacion formal para jévenes y adultos, posibilitando ademas la
formacion técnica superior en articulacion con entidades como el SENA y/o instituciones de
educacion superior, promoviendo el desarrollo de las diferentes dimensiones humanas, el
fomento de habilidades empresariales, cientificas y tecnoldgicas, el trabajo en equipo, la vivencia
de valores personales, sociales y ecoldgicos a través de metodologias activas, flexibles e
incluyentes, facilitando las condiciones de acceso a estudios tecnoldgicos y profesionales, el

ingreso al mercado laboral y/o la conformacion de pequefias empresas productivas.
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Vision: La IEM Agustin Agualongo en el 2020 ser& una de las mejores entidades educativas
de la region, pionera en la formacion humana, social, académica, ecolégica y laboral, promotora
de la continuidad educativa de sus estudiantes y de su participacion en la transformacion
econdmica y social de su entorno, gracias a sus procesos académicos y administrativos
certificados, a su personal de apoyo, docente y directivo competente, comprometido y dispuesto
al cambio y a sus procesos metodoldgicos flexibles, innovadores e incluyentes.

6.1.1 Objetivos Institucionales

e Propender por una formacién integral de los educandos que les permita el desarrollo de las
diferentes dimensiones de su personalidad, para que puedan afrontar y resolver con
asertividad los diversos retos y problematicas cotidianas, a través del desarrollo curricular de
las diferentes areas y proyectos del PEI.

e Promover a través del desarrollo curricular el reconocimiento, valoracion y cuidado del
entorno natural y social y el rescate de la identidad propia con sus diversas manifestaciones
culturales, sociales y religiosas para preservar la sostenibilidad ambiental y mejorar en los
estudiantes agustinos y en la comunidad educativa el arraigo por la region.

e Mejorar los resultados de pruebas SABER a través de la preparacion académica, el
desarrollo de competencias, simulacros institucionales y la aplicacion periodica de este tipo
de pruebas en las diferentes asignaturas.

e Posibilitar a los estudiantes la continuacion de estudios a nivel superior el ingreso al mercado
laboral y/o la conformacion de pequefias empresas productivas.

e Promover una sana convivencia entre los miembros de la comunidad educativa, apoyadas en
estrategias de fortalecimiento de valores como el respeto, la tolerancia, la equidad de género,

el reconocimiento de las diferencias, prevencion y la resolucion pacifica de conflictos,
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proteccién y conservacion del medio ambiente.

Fomentar el liderazgo y la participacion de la comunidad educativa en la toma de decisiones
y acciones institucionales, a través de la conformacion del gobierno escolar y demas érganos
de apoyo de participacion, del disefio de estrategias de acompafiamiento que promuevan y
garanticen la representatividad activa de los diferentes estamentos.

Fortalecer el desarrollo de las competencias laborales especificas y las competencias del
emprendimiento a través de la formalizacion de la media técnica en agroindustria, de su
articulacion curricular con el SENA y entidades de educacion superior y del desarrollo de
proyectos productivos, para que los estudiantes cuenten con una formacion basica que les
facilite su incorporacion al mercado laboral y/o iniciar proyectos micro-empresariales.
Organizar y ejecutar el curriculo en lo concerniente a plan de estudios y proyectos
pedagdgicos, teniendo en cuenta los lineamientos del MEN, las caracteristicas y demandas
socio-economicas Yy culturales regionales y locales incorporando las competencias basicas,
laborales generales, especificas y ciudadanas.

Implementar estrategias de organizacion administrativa, presupuestal y financiera que
garanticen una prestacion del servicio educativo adecuado y oportuno, en lo concerniente al
funcionamiento de cada sede y dependencia.

Generar una oferta educativa alternativa de calidad para jévenes y adultos del Corregimiento
de La Laguna, Municipio de Pastor, consecuente con sus intereses, necesidades y
expectativas de tal manera que garanticen a sus estudiantes una participacion activa, eficiente
y eficaz en los ambitos familiar, laboral, productivo y comunitario o para continuar sus

estudios superiores, teniendo en cuenta el Decreto 3011 de 1997.
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6.2 Area de Humanidades

Dentro de las Areas Fundamentales y obligatorias determinadas en el Plan de Estudios, se
encuentra el Area de Humanidades (Filosofia), Lengua Castellana e ldioma Extranjero, se parte
de La ley General de Educacién, Ley 115 de 1994, en los Arts. 21: “ La adquisicion de
elementos de lectura y conversacion al menos en una lengua extranjera”,* El desarrollo de las
habilidades comunicativas basicas para leer, comprender, escribir, escuchar, hablar y expresarse
correctamente en lengua castellana y también en la lengua materna...”.

Para la Educacion Basica en los ciclos de primaria y secundaria: “La comprension y
capacidad de expresarse en una lengua extranjera”. Ademas, nos basamos en Lineamientos
Curriculares, Decreto 1860 y la resolucion 2343, en donde se postulan orientaciones para el
desarrollo curricular. Y en los Estandares Basicos de competencias, afio 2006- 2007. Ademas de
las competencias comunicativas propuestas en los lineamientos curriculares: linguistica,
pragmatica, sociolingiistica. Se incorporan las competencias generales, ciudadanas, laborales y
especificas.

El lenguaje tiene importancia en la formacion del individuo y en la construccion de la
sociedad para ser competentes linglisticamente y desempefiarse en la vida. El lenguaje es una de
las capacidades que mas ha marcado el curso evolutivo de la especie humana; gracias a él, los
seres humanos han logrado crear un universo de significados que ha sido vital para buscar
respuestas al porqué de su existencia; interpretar el mundo y transformarlo conforme a sus
necesidades. Asi la ciencia y la tecnologia no podrian existir sin el uso del sistema simbdlico;
construir nuevas realidades a través del mundo literario, establecer acuerdos para poder convivir
con sus congéneres; expresar sus sentimientos por medio de un lenguaje verbal, no verbal y

artistico.
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Caracteriza a la Filosofia una reflexion radical y critica sobre los problemas fundamentales a
los que se enfrenta el ser humano y el interés por una comprension esclarecedora del mundo y de
la vida que permita su orientacion y la organizacion de su experiencia.

La reflexion filoséfica pretende un grado de conocimiento, tanto para sus afirmaciones e
interpretaciones, cuanto para las orientaciones manteniendo constantemente abierto el esfuerzo
de la interpretacion, la comprension, la argumentacion y propuestas filosoficas.

Se trata de una reflexion situada actualmente en un contexto sociocultural mas complejo que
el de épocas pasadas, donde la aceleracion del desarrollo cientifico-técnico y la de las
transformaciones sociales y politicas obligan a replantear, con especial urgencia, las grandes
cuestiones sobre las que siempre reflexiono la Filosofia.

Es con estas bases, que nos proponemos en nuestro curso de filosofia, abordar el pensamiento
como una posibilidad reflexiva desde el contexto en el cual se desenvuelve el estudiante y no
como un discurso abstracto sobre temas abstractos con inutilidad e insignificancia para nuestro
diario vivir.

Cada una de las Areas del conocimiento que conforman el Plan de Estudios tiene un sentido y
una funcion especifica que cumplir dentro de la funcion general del curriculo, la cual consiste en
contribuir a la educacion integral del individuo con el desarrollo de sus competencias.

El estudio de la lengua castellana es fundamental, ya que es el punto de interseccién de todas
las Areas del Conocimiento porque es el instrumento para el desarrollo de cualquier asignatura,
gracias a ella se realiza el proceso de socializacion y se entra en contacto con las diversas

disciplinas.

Desde esta perspectiva, por medio del lenguaje, el hombre fomenta las competencias y
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habilidades para desarrollarse como individuo y ser social en un continuo devenir de situaciones
significativas, en las que las manifestaciones expresivas del lenguaje tienen los lazos de union
con el mundo que lo rodea.

El lenguaje permite al ser humano formarse como lider capaz de expresar ideas, propuestas,
inquietudes, acciones, proyectos que propenden en la transformacién y badsqueda de la calidad de
vida de su comunidad respetando su cultura.

El lenguaje tiene un valor subjetivo para el ser humano, como individuo, en tanto se
constituye en herramienta cognitiva que le permite tomar posesion de la realidad, permitiéndole
diferenciar los objetos entre si y a la vez diferenciarse frente a estos y frente a los otros
individuos que lo rodean. Esto es tomar conciencia de si mismo posibilitindole afirmarse como
persona que lo identifican y lo diferencian de los demaés y, de otra parte le permiten conocer la
realidad natural y sociocultural de la que es miembro y participar en procesos de construccion y
transformacion de esta.

El lenguaje posee un valor social para el ser humano permitiéndole establecer y mantener las
relaciones sociales con sus semejantes con el fin de compartir expectativas, deseos, creencias,
valores, conocimientos y , asi construir espacios para su difusion y permanente transformacion.

Asi mismo, el Idioma Extranjero posibilita al estudiante a ampliar su horizonte cultural,
ubicarse a la par con la tecnologia y la ciencia e interrelacionarse con el mundo.

La presencia de la Filosofia en el Bachillerato es la promocién de la actitud reflexiva y critica
de los educandos que sean capaces de:

e Explicitar de forma consciente los supuestos que subyacen al discurso de las diferentes
ciencias, como de las ideologias, con el fin de esclarecer las ideas que estructuran su

forma de pensar y actuar:
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e Situarse en el marco que posibilita la tarea de integrar y recomponer la diversidad de

conocimientos y valores que poseen.

e Aprender a usar la razon en el debate de las ideas y en el andlisis de los hechos

Desarrollar un pensamiento autbnomo y critico y una actitud abierta a nuevas formas de
pensar, de sentir y de actuar.

6.3 Lectoescritura

La lectura entre los estudiantes se ha convertido en un acto mecéanico de decodificacion, de
reproduccion oral de los signos escritos, reduciendo la comprension solo a la recuperacién
memoristica de la informacion de un texto.

La motivacion por la lectura lleva a descubrir mundos nuevos creados por los autores,
aportando al lector conocimiento; por lo tanto, la lectura debe verse como un proceso mediante el
cual el lector construye el significado del texto, apoyandose en la informacion que aporta en los
simbolos impresos, su manejo de vocabulario y dominio de la sintaxis, su conocimiento sobre el
tema, su experiencia frente al mundo y toda su destreza cognoscitiva.

Es necesario conocer la importancia que tiene la motivacion en el habito lector, puesto que el
proceso siempre se basa, fundamentalmente, en el material impreso, lo cual implica la existencia
de un alumno que tenga un alto nivel de motivacion por los temas que esta leyendo, para poder
aproximarse y gustar del texto objeto de estudio y poderlo aplicar posteriormente en su vida
cotidiana.

Ademas, es de nuestro conocimiento, que un buen acto lector o una lectura significativa,
dependera en gran medida el éxito académico del estudiante; en los niveles de basica primaria,
béasica secundaria, universitaria y de postgrado.

Por consiguiente se propone el cuento, las sopas de letras, fabulas, caligrafia y rompecabezas
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como herramientas pedagogicas para motivar a los estudiantes hacia la adquisicion del
conocimiento a través de la lectura y escritura.

Estas estrategias didacticas-pedagdgicas permiten la creacion de textos escritos y el desarrollo
creativo del lector ya que estimulan y categorizan una serie de elementos portadores de
significados que ayudan a mejorar el proceso educativo en los estudiantes, permitiendo asi un
mejor rendimiento académico y al mismo tiempo brindandole la posibilidad de identificar
aspectos del contexto social en que se desarrolla.

Se aplicara esta propuesta mediante la elaboracion de talleres, lecturas, consultas en
documentos y otras estrategias pedagdgicas que permitiran despertar en los estudiantes el interés

por la lecturay la escritura.

7. MARCO TEORICO CONCEPTUAL
7.1 Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC)

Gonzélez, (2000, pag. 64), hace referencia a la nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion como el conjunto de procesos y productos derivados de las nuevas herramientas
informaticas - hardware y software -, que nos dan soporte a la informacion y que, ademas,
funciona como canal de comunicacion, relacionado con el almacenamiento, procesamiento y
transmision digitalizados de la informacion.

Por su parte, Cabero (1996, pag. 15) ha sintetizado las caracteristicas mas distintivas de las
nuevas tecnologias en los siguientes rasgos: inmaterialidad, interactividad, instantaneidad,
innovacion, elevados parametros de calidad de imagen y de sonido, digitalizacién, influencia,
mas sobre los procesos que sobre los productos, automatizacion, interconexion y diversidad.

Se pretende hacer uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), en la
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Institucion Educativa Municipal Agustin Agualongo, concretamente en el desarrollo de un

Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) como apoyo a la ensefianza de la Lectoescritura en el

grado segundo de la Institucion, con el fin de mejorar en los estudiantes las competencias en este

campo disciplinar.

En la actualidad, esta herramienta educativa facilita y armoniza los diferentes ambientes de

ensefianza, siempre y cuando se desarrolle bajo una planificacion adecuada, aplicando dentro de

este proceso los contenidos académicos y que se construya de manera colectiva.

7.1.1 Alternativas Pedagdgicas

Las TIC como alternativa pedagogica pueden aplicarse de 2 formas:

Préctica Dirigida: Cuando los computadores funcionan como tutores lo que permite a los
estudiantes aprender de ellos aumentando sus conocimientos y habilidades. Esta practica
se basa en el paradigma dominante de estimulo — reaccién (B.F. Skinner) entre el
estudiante y la maquina, por cuanto la actividad de clase se centra en el computador,
usando la tecnologia para realizar la practica de ejercicios repetitivos. Las principales
aplicaciones de la préactica dirigida son:

Aprendizaje independiente y ritmo de trabajo individual.

Aprendizaje secuencial mas eficiente lo que permite alcanzar la instruccion en
habilidades que son pre-requisito para otras de mas alto nivel.

Tareas que son muy intensas y consumidoras de tiempo, para liberar al docente y que
pueda atender necesidades mas complejas del estudiante.

Secuencias de autoaprendizaje, especialmente cuando es limitado el tiempo del docente
para hacer un seguimiento adecuado o cuando los estudiantes ya estan altamente

motivados para aprender alguna habilidad.
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e Précticas constructivistas: Enfocado en el estudiante, el rol del maestro es ser un guia,
colaborador y en muchas ocasiones aprendiz, por su parte el estudiante se convierte en
participante activo, lo que permite usar las TIC para:

o Hacer el aprendizaje mas relevante con tareas en situaciones significativas, auténticas y
altamente visuales.

o Resolver problemas de motivacion exigiendo a los estudiantes asumir roles mucho mas
activos que pasivos.

o Trabajo en equipo para resolver problemas de aprendizaje cooperativo.

o Enfatizar actividades comprometedoras, motivadoras que demandan habilidades de méas
alto y mas bajo nivel simultaneamente.

7.2 El Computador Como Herramienta de Ensefianza Aprendizaje

Dia a dia el computador se vincula méas a los procesos de ensefianza aprendizaje lo que le
permite actuar en numerosas circunstancias pedagdégicas, permitiendo que el profesor adapte con
facilidad estrategias educativas, para ajustarse a las necesidades individuales de cada alumno. Al
lograr un interés espontaneo en los estudiantes permite una mayor concentracién en las tematicas
planteadas ademas de ofrecer al nifio un control completo sobre su ritmo de aprendizaje.

Segun Dewey los nifios aprenden mejor cuando participan activamente y tienen el control de
su propia educacion.

El sistema llamado “Escribir Para Leer” desarrollado por IBM para ensefiar a leer y a escribir
a edad temprana, ha sido evaluado a profundidad por el Servicio de Evaluacién Educativa de los
EE.UU., y por otros investigadores. Los resultados sefialan que los estudiantes que usaron este
programa estuvieron por encima de los que no lo usaron, sin embargo los estudiantes que no

usaron el programa lograron igualar el nivel de los que si usaron el programa después de un
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tiempo.

Segln la empresa Computer Curriculum Corporation, el sistema CCC, contribuy6 a la mejora
en dos afos en el nivel de lectura de estudiantes permitiendo una mayor cooperacién entre
grupos de alumnos, reconociendo que trabajaban mejor en grupos reducidos lo que les permite
compartir mas ideas con sus comparieros.

El computador ha marcado un cambio en la manera de aprender, lo que ha provocado una
revolucién en el rol del docente y su quehacer, por cuanto deben disponer de tiempo, capacitarse
permanente mente y ante todo contar con una permanente actitud para el cambio, la actualizacién
y la propia capacitacion.

7.3 Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA)

En Colombia se ha convocado a expertos de diferentes universidades, por solicitud del
Ministerio de Educacion, para la construccion de un concepto propio y adecuado al pais, el cual
lo podemos encontrar en el Portal Colombia Aprende:

“Un Objeto de Aprendizaje es un conjunto de recursos digitales, autocontenible y reutilizable,
con un proposito educativo y constituido por al menos tres componentes internos: Contenidos,
Actividades de Aprendizaje y Elementos de Contextualizacion. El Objeto de Aprendizaje debe
tener una estructura de informacion externa (metadatos) que facilite su almacenamiento,
identificacion y recuperacion.”

A su vez, definen el recurso digital:

“Un recurso digital es cualquier tipo de informacion que se encuentre almacenada en formato
digital.”

Para tener en cuenta una definicion en el &mbito internacional sobre un OVA, al considerar

que tienen mucha similitud, pero que la diferencia radica sustancialmente en el enfoque que se
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hace nacionalmente a los Objetos Digitales o Virtuales.

Se tiene en cuenta la definicion del Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos, IEEE:

“Un objeto es cualquier entidad digital o no digital, que puede ser usada, re-usada o
referenciada, para el aprendizaje soportado en tecnologia”.

Se tendrd en cuenta para el desarrollo del Objeto Virtual de Aprendizaje el modelo
pedagogico constructivista, apoyado en teorias del aprendizaje significativo para facilitar la
interaccion entre contenidos, estudiante y docente, de esta manera brindar un apoyo virtual a la
ensefianza de la Lectoescritura. Este modelo permitird al docente hacer una actividad critica
como un profesional auténomo que reflexione sobre el error como un indicador y analizador de
los procesos intelectuales; muchos de los errores cometidos en situaciones didacticas deben
considerarse como momentos creativos.

7.4 La Lectoescritura

En educacion, se hace referencia a ese lapso de tiempo en el que los nifios, entre 4 y 6 afios
de edad (educacidn infantil), acceden a leer y a escribir. En realidad, no hace referencia a un
concepto definido sino a un proceso compuesto por muchos conceptos cuyo entramado ha dado
lugar a diversas teorias, estrategias y metodologias de tal proceso. Este es un periodo crucial ya
que los nifios deben aprender a leer para luego aprender otros temas. Cuando el maestro estudia
sobre la Lectoescritura inicial se enfrenta con teorias, investigaciones y estrategias de la practica
educativa que tienen distintos enfoques como el sociocultural, el constructivista y la
psicolinguistica.

“No leemos las letras ni las silabas: lo que leemos son las palabras directamente, consideradas
como un conjunto total. Por eso, los mas recientes métodos de ensefianza de la lectura para los

nifios, en vez de comenzar por el aprendizaje de las letras y silabas, presentan directamente al
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alumno palabras enteras, acompariadas de su imagen o dibujo correspondiente. Desde el punto
de vista ldgico parece que el orden a seguir deberia ser: letras, silabas y palabras. Pero si tenemos
en cuenta el funcionamiento psicoldgico de la percepcién, el orden correcto es el inverso:
primero las palabras como algo que tiene en si un sentido completo, y sélo después es cuando
podemos comprender el por qué y el para qué de las letras.” (Blay, 2017, pég. 59)

La lectura y la escritura son actividades complejas y sumamente importantes, necesarias para
acceder a los saberes organizados que forman parte de una cultura.

Es importante tener en cuenta que la lectoescritura no es un proceso facil y que lleva mucho
tiempo lograr los resultados esperados, al vislumbrar éste aspecto se podria afirmar que la
ensefianza y el aprendizaje de lectoescritura, conlleva una serie de pasos segun la cultura y el
nivel cognitivo del nifio al que se esté educando “...sabemos, gracias a la obra monumental de
Piaget, que los nifilos no esperan tener seis afios y una maestra delante para comenzar a
reflexionar acerca de problemas extremadamente complejos, y nada impide que un nifio que
crece en una cultura donde la escritura existe reflexione también acerca de esta clase particular
de marcas y organice sus ideas al tratar de comprenderlas”  Pero también existen estudiantes
donde el interés por aprender a leer y escribir correctamente es menor, esto no deberia perjudicar
el proceso, ya que se debe estar en la capacidad de trabajar con los dos tipos de estudiantes,
logrando en cada uno los mejores resultados posibles, “asi los nifios no sepan las letras, escriben
cartas o recetas en el taller de culinaria. Hacen sus garabatos y luego le dicen a la maestra lo que
significa para ellos. Ella nunca dice que ahi no estd escrito eso, sino que los felicita y a
continuacion les sefiala la escritura correcta. El ejercicio se hace con palabras sencillas y de uso
cotidiano” (Bolivar, 2007)

En las edades que se va a trabajar en el presente proyecto, es imposible imponer cualquier
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conocimiento o accion segun lo afirmado por Vygotski, Los nifios aprenden haciendo suyas las
actividades, habitos, vocabulario e ideas de los miembros de la comunidad en la que crecen.
7.5 Estrategias Metodoldgicas

Los docentes hacen uso de las estrategias para manejar las situaciones educativas, las
estrategias son el producto de una actividad constructiva, creativa y de la creacion de relaciones
significativas por parte del maestro. Cuando el maestro enfrenta una situacion debe tener claro
que estas estrategias no solamente deben ser constructivas, sino también adaptativas.

“La dimension estratégica implica los mecanismos y métodos para gestionar y cambiar la
escuela, para tomar decisiones, para renovar e incentivar su estructura, estilos de liderazgo y

procedimientos para guardar los valores, relaciones y estructuras”. (Dalin, pag. 38)

Las estrategias deben ofrecer soluciones creativas para los problemas cotidianos, sin embargo,
existen limites a la variedad de estilos o de actitudes que los maestros puedan adoptar en el aula:
aquellas estrategias que el docente tiende a mantener vigentes son aquellas que le permiten
controlar situaciones con éxito a lo largo de su labor.

7.6 Modelo Pedag6gico Constructivista

Siendo un concepto global, es importante mencionar varias definiciones de grandes
personajes que teorizaron sobre este modelo pedagdgico, que orienten a un buen desarrollo del
presente trabajo.

Para Piaget, el nifio esta en un proceso de buscar significado al mundo que lo rodea: “el nifio
intenta construir conocimientos acerca de él mismo, de los demas, del mundo de los objetos. A
través de un proceso de intercambio entre el organismo y el entorno, o el sujeto y los objetos que

le rodean, el nifio construye poco a poco una comprension tanto de sus propias acciones como
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del mundo externo. En este conocimiento, juega un papel fundamental la accion del sujeto. Para
conocer los objetos el sujeto tiene que actuar sobre ellos y transformarlos: desplazarlos,
agarrarlos, conectarlos, combinarlos, separarlos, unirlos, etc.”

Para Carretero “el constructivismo es la idea que mantiene que el individuo —tanto en los
aspectos cognitivos y sociales del comportamiento como en los afectivos — no es un mero
producto del ambiente ni un simple resultado de sus disposiciones internas, sSino una
construccion propia que se va produciendo dia a dia como resultado de la interaccion entre esos
dos factores. En consecuencia, segun la posicidn constructivista, el conocimiento no es una copia
de la realidad, sino una construccion del ser humano. ;Con qué instrumentos realiza la persona
dicha construccion? Fundamentalmente con los esquemas que ya posee, es decir, con lo que ya

construyo en su relacion el medio que le rodea”.

El Constructivismo segun Manterola. “El constructivismo es una forma de explicar la
naturaleza del conocimiento, como se genera y como cambia. El constructivismo es una forma de
pensar y no una descripcion del mundo, no se propone describir ninguna realidad absoluta sino
solo los fenomenos de nuestra experiencia”.

El proceso de Lectoescritura ha presentado muchas dificultades dadas su propia condicién de
importancia y de complejidad de conceptos y de teorias; llevar estos conceptos a los estudiantes
para su aprendizaje, se ha convertido en un asunto complejo y de relevancia en la educacion.

Isabel Solé considera la lectura como un objeto de conocimiento en si mismo y como
instrumento necesario para la realizacion de nuevos aprendizajes y ha sefialado que leer no so6lo
es un proceso de interaccion entre el lector y el texto, proceso mediante el cual el primero intenta

satisfacer los objetivos que guian su lectura, sino también leer es el proceso mediante el cual se
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comprende el lenguaje escrito, el primer aspecto, implica la presencia de un lector activo que
procesa y examina el texto con el proposito de lograr un objetivo.

L.A. Venguer, importante psicélogo ruso, referia que las posibilidades del aprendizaje del
nifio de edad pre-escolar son infinitamente mayores de las que se suponian, pero que lo
fundamental era en qué momento garantizar ese aprendizaje, por supuesto viéndolo vinculado
con las particularidades de los procesos psiquicos y motores de la edad.

7.7 Zona del desarrollo Proximo

Vygotski propuso el concepto de Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) principalmente para dar
a entender sus ideas sobre las relaciones entre aprendizaje y desarrollo, teniendo en cuenta que la
relacion entre estos procesos tiene implicaciones importantes para las practicas pedagdgicas.
Autores como Vallejo, Garcia y Pérez (1975), nos indica que Vygotski desarroll6 el concepto de
ZDP como una alternativa a la informacion que la mayoria de los “tests” de inteligencia no
ofrecian, enfocandose principalmente en informacién pertinente para desarrollar estrategias de
intervencion.

Los “tests” de inteligencia se enfocan en las habilidades o capacidades ya formadas y
dominadas por la persona, sin hacer referencia alguna a lo que estd en proceso de aprenderse y
que por el momento sélo se puede realizar conjuntamente con otra persona que es mas experta en
la tarea o el problema en cuestion. Esto Gltimo es lo que interesaba a Vygotski y lo que pensaba
que era el punto de partida del esfuerzo educativo.

El concepto de ZDP nos permite entender lo siguiente:

e Que los nifios pueden participar en actividades que no entienden completamente y que son
incapaces de realizar individualmente.

e Que en situaciones reales de solucion de problemas, no haya pasos predeterminados para la
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solucion ni papeles fijos de los participantes, es decir que la solucion esta distribuida entre

los participantes y que es el cambio en la distribucion de la actividad con respecto a la tarea

lo que constituye al aprendizaje.

e Que en las ZDP reales el adulto no actta sélo de acuerdo con su propia definicion de la
situacién, sino a partir de la interpretacion de los gestos y habla del nifio como indicadores de
la definicion de la situacion por parte de éste.

e Que las situaciones que son "nuevas" para el nifio no lo son de la misma manera para los
otros presentes y que el conocimiento faltante para el nifio proviene de un ambiente
organizado socialmente.

Que el desarrollo estd intimamente relacionado con el rango de contextos que pueden
negociarse por un individuo o grupo social.

Cole enfatiza la preocupacion de Vygotski por romper con la dicotomia entre individuo y
ambiente social y el intento de encontrar una forma de verlos como mutuamente constitutivos.
7.8 Estandares Béasicos de Competencias en Lenguaje

Los Estandares Béasicos de Competencias en las areas fundamentales del conocimiento son el
producto de un trabajo interinstitucional y mancomunado entre el Ministerio de Educacion
Nacional y las facultades de Educacion del pais agrupadas en ASCOFADE (Asociacion
Colombiana de Facultades de Educacion).

Segin como los define el documento proporcionado por la pégina del Ministerio de
Educacion Los estandares son unos referentes que permiten evaluar los niveles de desarrollo de
las competencias que van alcanzando los y las estudiantes en el transcurrir de su vida escolar.

Ahora si analizamos los EBC en Lenguaje podemos encontrar que el lenguaje, forma parte de

las caracteristicas que definen al ser humano como especie Unica. En este orden de ideas, todos
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los seres humanos estan dotados con la capacidad linglistica y es funcion primordial de la
formacion en lenguaje aportar a su adecuado desarrollo. Segln esto, se plantea que dicha
formacion se orienta hacia el enriquecimiento de seis dimensiones.

e Lacomunicacion.

e Latransmision de informacion.

e La representacion de la realidad.

e Laexpresion de los sentimientos y las potencialidades estéticas.

e El ejercicio de una ciudadania responsable.

e El sentido de la propia existencia.

Al asumir estos elementos dentro de la practica docente, se puede afirmar la formacion de
personas capaces de conceptualizar la realidad, de comprenderla e interpretarla, de comunicarse
e interactuar socialmente, sin dar cabida a exclusiones. Segun Alfonso Vargas (2004, pag. 23), se
puede decir que se esta aportando a la construccion de “pactos de convivencia y respeto como
alternativa al creciente deterioro de la calidad de la vida de las personas en un mundo
convulsionado por los mas variados conflictos”.

7.9 Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA)

Segun como lo establece el articulo encontrado en el Portal Colombia Aprende los DBA son
un conjunto de saberes y habilidades acerca de lo fundamental que cada estudiante debe aprender
al finalizar un grado, esto en concordancia con lo establecido en las EBC y en los Lineamientos
Curriculares.

e Dan cuenta del desarrollo progresivo de algunos conceptos a lo largo de los grados.
e Son referentes para la planeacion de la clase. De esta manera, las actividades en el aula

pueden e idealmente deben, involucrar varios DBA de un grado, para que estos se alcancen
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gradualmente a lo largo del afio.

e Cada DBA NO corresponde a una actividad ni a una clase.

e Varias actividades permiten el desarrollo de los diferentes DBA.

e Aunque tengan una numeracion, los DBA NO estan organizados en un orden particular. No
necesariamente el estudiante debe desarrollar el niUmero 3 antes que el nimero 4. Es decir
gue no son secuenciales.

7.10 Relacion entre Derechos Basicos de Aprendizaje y Estandares Basicos de

Competencias

Los EBC plantean un horizonte curricular que responde a las necesidades formativas que la
escuela debe suplir en sus estudiantes al finalizar cada grupo de grados, para alcanzar el nivel de
calidad esperado en el mismo.

De esta forma los estandares presentan una expectativa de aprendizaje para desarrollarse en
un lapso largo de tiempo por lo que surge la necesidad de que los docentes decidan los
contenidos concretos que sus estudiantes deberian aprender durante cada afio. Dependiendo de la
formacion propia de cada docente, estos contenidos tienden a variar y no necesariamente se
asocian con los mismos estandares.

Los DBA complementan los EBC porque son concretos y permiten identificar una ruta de
aprendizaje que avanza en nivel de complejidad creciente durante cada afio que compone el ciclo
escolar, para que al final del mismo se alcancen los estandares propuestos.

Sin embargo, estos no agotan los contenidos implicitos en los estandares y varios DBA le
pueden apuntar al desarrollo de un mismo estandar por grado.

7.11 Evaluacion de los Procesos de Escritura (PROESC)

Los autores de esta prueba son: Fernando Cuetos Vega, José Luis Ramos Sanchez y Elvira
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Ruano.

Destinada a nifios y nifias de edades comprendidas entre los 8 y los 15 afios, es una prueba de
aplicacion individual y colectiva que se lleva a cabo durante 40-50 minutos, que tiene como
objetivo la evaluacion de los principales procesos implicados en la escritura y la deteccion de
errores. Ademas, ofrece pautas para orientar el trabajo en aquellos componentes en los que se
hayan detectado problemas.

El material del que consta la bateria es: manual, y hojas de respuestas A y B. Se compone de
estas seis pruebas:

e Dictado de Silabas: Se le dictan al alumno 25 silabas que recogen las principales
estructuras silabicas (V: Vocal; C: Consonante): CV, VC, CVC, CCV, CCVC, CVVC,
CCV\VC.

Con este ejercicio, se trata de evaluar la conversion fonema-grafema, comprobando el
conocimiento de las reglas que rigen este importante aspecto de la escritura.

e Dictado de Palabras: Compuesto por dos listas, A y B, de 25 palabras cada una. La lista A
incluye palabras de ortografia arbitraria, mientras que la lista B contiene palabras que
siguen reglas ortogréaficas. Las reglas que rigen la seleccion de las 50 palabras son:

o MantesdePyB

o RdespuésdeN, L, S

o Hen palabras que comienzan por HUE

o B en palabras que empiezan por BUS y BUR

o Y al final de palabra cuando no lleva acento

o B enverbos acabado en BIR

o V en infinitivos que finalizan en ERVAR
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B en verbos que terminan en ABA

J en palabras finalizadas en AJE

LL en palabras acabadas en ILLO

V en adjetivos que terminan en AVA

B en palabras terminadas en BILIDAD

Con la lista A de este ejercicio, se pretende evaluar el conocimiento de la ortografia arbitraria

ya que son palabras cuya ortografia no puede ser deducida por las reglas ortogréficas y su

correcta escritura depende, por tanto, del conocimiento de dichas palabras.

Con la lista B de este ejercicio, se pretende evaluar el conocimiento de determinadas reglas

ortogréficas.

Dictado de Pseudopalabras: Se dicta una listas de 25 palabras inventadas, 15 de las cuales
estan sujetas a reglas ortograficas.

Con este ejercicio, también se pretende evaluar la conversion fonema-grafema pero esta
vez para saber si se sabe utilizar cuando las silabas forman parte de una unidad mayor.
Las Gltimas 15 palabras nos sirven para evaluar el conocimiento de las reglas de
ortografia.

Dictado de frases: Se le dicta al alumno un texto que contiene seis frases con un total de
ocho oraciones.

Con este ejercicio, se comprueba el uso de las mayusculas, acentos y signos de
puntuacion.

Escritura de un cuento: el sujeto debe escribir una historia o un cuento. Se puede sugerir
la escritura de algun cuento reconocible si no es capaz de inventar uno.

Con este ejercicio, se comprueba la capacidad de planificar textos narrativos. Debido a la
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estructura de este tipo de texto (introduccidn, suceso, desenlace), suele resultar mas facil
puesto que se adquiere a edades muy tempranas.

e Escritura de una redaccion: el sujeto debe escribir una redaccion sobre cualquier animal
real. En esta prueba también se puede sugerir algun animal concreto en el caso de que no
sepan sobre qué animal escribir.

Con este ejercicio, se comprueba la capacidad de planificar textos expositivos. Por lo
general, suele resultar un ejercicio mas dificil que el anterior ya que requiere el
conocimiento de una estructura narrativa diferente.
Para la calificacion de cada prueba se tiene en cuenta la siguiente valoracion.
Prueba 1 Dictado de silabas 0 - 25 puntos
Prueba 2 Dictado de palabras considera:
o Ortografia arbitraria 0 - 25 puntos
o Ortografia reglada 0 - 25 puntos
Prueba 3 Dictado pseudopalabras considera:
o Total de palabras bien escritas 0 - 25 puntos
o Las reglas ortogréficas de los altimos 15 elementos 0 - 15 puntos
Prueba 4 Dictado de frases considera:
o Acentos 0 - 10 puntos
o Mayusculas 0 - 10 puntos
o Puntuacion 0 - 8 puntos
Prueba 5 Escritura de un cuento considera:
e Contenidos 0 - 5 puntos

o Introduccién con tiempo
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Descripcion fisica o psicolégica

Causa — consecuencia

Hay un desenlace coherente

Originalidad

Coherencia — estilo 0 - 5 puntos

Ideas con continuidad y l6gica

Sentido global unitario

Figura literaria

Oraciones complejas

Riqueza en su vocabulario
Prueba 6 Escritura de una redaccion considera:

Contenidos 0 - 5 puntos

Rasgos definitorios

Rasgos del aspecto

Rasgos de forma de vida y habitad

Tipos de razas

Espacio utilizado

Presentacion 0 - 5 puntos

Organizacién

Continuidad — coherencia

Vocabulario

Expresiones — nuevos conceptos

Oraciones complejas
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8. MARCO LEGAL

Al desarrollar este proyecto es necesario consultar y conocer la normatividad en la educacion,
acerca de la lectura, escritura y la incorporacion de TIC a la ensefianza. Se encontraron
argumentos para sustentar este trabajo de grado en la Constitucion Politica de Colombia, la Ley
General de Educacién, los Lineamientos Curriculares de Lengua Castellana.

De acuerdo con la Constitucion Politica de Colombia de 1991 en el articulo 67, se establece
que la educacién es un derecho para cada ciudadano y la escolarizacion es obligatoria en todos
los casos para facilitar la formacion integral de cada individuo. Se toma este articulo con el fin de
argumentar legalmente que todo ciudadano tiene derecho a asistir a las aulas de clase; para asi
desarrollarse personal y académicamente, de acuerdo con el contexto de cada individuo.

Por otra parte, conforme a la ley 115 de 1994 por la cual se expide la Ley General de
Educacion se establece en el articulo 20, literal b50, que uno de los objetivos generales de la
educacion bésica es desarrollar en los estudiantes habilidades para la comprension lectora, la
decodificacion, el uso del codigo linguistico de manera apropiada. Asimismo, desarrollar
habilidades para la escucha, habla y expresién correcta hacia el uso del lenguaje.

Asi mismo, el articulo 21, literal c, expresa el desarrollo de habilidades basicas para acceder a
la lectura. Consecuente a esto, es necesario darle herramientas al estudiante; para que pueda
hacer procesos de lectura pertinentes segun su contexto y necesidades. Su fundamentacion radica
en que la lectura es la forma maés eficaz para acceder a la cultura y al conocimiento.

También, en la Ley General de Educacion, ley 1341, de 2009 articulo 2 literal 7, se refiere a la
utilizacion de las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién) como un recurso

tecnoldgico para la interaccion comunicativa y uso de deméas herramientas para acceder al
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conocimiento y fortalecer las competencias comunicativas entre otras: El derecho a la
comunicacion, la informacion y educacién y los servicios basicos de las TIC: En desarrollo de
los articulos 20 y 67 de la Constitucion Nacional el Estado propiciara a todo colombiano el
derecho al acceso a las tecnologias de la informacion y las comunicaciones basicas, que permitan
el ejercicio pleno de los siguientes derechos: La libertad de expresion y de difundir su
pensamiento y opiniones, la de informar y recibir informacion veraz e imparcial, la educacion y
el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demés bienes y valores de la cultura.
Adicionalmente el Estado establecera programas para que la poblacion de los estratos menos
favorecidos y la poblacién rural tengan acceso y uso a las plataformas de comunicacién, en
especial de Internet y contenidos informaticos y de educacion integral.

Otros articulos de la Ley General de Educacion colombiana que pueden aportar argumentos
legales a la sustentacion de este proyecto son:

Articulo 1o. Objeto de la ley. La educacién es un proceso de formacion permanente,
personal, cultural y social que se fundamenta en una concepcién integral de la persona humana,
de su dignidad, de sus derechos y de sus deberes.

Amparados en los preceptos de la Ley 115, que rige los procesos de la educacién en el pais,
se evidencia la necesidad de generar unos objetivos generales que guien los procesos de
ensefianza-aprendizaje, para el desarrollo de seres integros en sus diferentes contextos sociales,
culturales, econémicos, politicos, creando un sentido de pertenencia hacia su sociedad.

Articulo 50. Fines de la educacion. De conformidad con el articulo 67 de la Constitucion
Politica, la educacion se desarrollara atendiendo a los siguientes fines: (art. 5).

e La formacién en el respeto a la vida y a los demas derechos humanos, a la paz, a los

principios democraticos, de convivencia, pluralismo, justicia, solidaridad y equidad, asi como
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en el ejercicio de la tolerancia y de la libertad.

o La adquisiciéon y generacion de los conocimientos cientificos y técnicos mas avanzados,
humanisticos, historicos, sociales, geograficos y estéticos, mediante la apropiacién de habitos
intelectuales adecuados para el desarrollo del saber.

o El estudio y la comprensidn critica de la cultura nacional y de la diversidad étnica y cultural
del pais, como fundamento de la unidad nacional y de su identidad.

Articulo 13. Objetivos comunes de todos los niveles. Es objetivo primordial de todos y cada
uno de los niveles educativos el desarrollo integral de los educandos mediante acciones
estructuradas encaminadas a:

Fomentar en la institucion educativa, practicas democraticas para el aprendizaje de los
principios y valores de la participacion y organizacion ciudadana y estimular la autonomia y la
responsabilidad; (art. 13).

Articulo 14. Ensefianza obligatoria. En todos los establecimientos oficiales o privados que
ofrezcan educacion formal es obligatorio en los niveles de la educacion preescolar, basica y
media. (art. 14).

9. ASPECTOS METODOLOGICOS

Para el desarrollo del OVA se utiliza el disefio Instruccional enfocandose en el modelo
metodol6gico denominado ADDIE. El disefio instruccional es definido por Belloch (2001, pag.
2) como el arte y ciencia aplicada de crear un ambiente instruccional y los materiales, claros y
efectivos, que ayudaran al estudiante a desarrollar la capacidad para lograr ciertas tareas.

Por otra parte, Consuelo Belloch (2001, pag. 10) define el modelo ADDIE como un proceso
de disefio Instruccional Interactivo, en donde los resultados de la Evaluacion Formativa de cada

fase pueden conducir al disefiador instruccional de regreso a cualquiera de las fases previas. El
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producto final de una fase es el producto de inicio de la siguiente fase. ADDIE es el modelo
bésico de DI, pues contiene las fases esenciales del mismo.

ADDIE es el acronimo del modelo, atendiendo a sus fases:

9.1 Andlisis.

El andlisis de esta investigacion tiene un enfoque cualitativo el cual es definido como
“conjunto de practicas interpretativas que hacen al mundo visible, lo transforman y convierten en una
serie de representaciones en forma de observaciones, anotaciones, grabaciones y documentos.”
(Rodriguez Lamas, 2000, pag. 1)

El andlisis de la prueba realizada (Anexo 3) permite identificar una serie de dificultades que
presenta la poblacion respecto a la Lectoescritura, lo que posteriormente conlleva hacer uso de
determinados DBA que fortalezcan las falencias encontradas y apoyen el proceso de ensefianza.
9.1.1 Estrategia de recoleccion de datos

En este proyecto se utilizd la siguiente estrategia para identificar las falencias destacadas en el
alcance de las Competencias Bésicas de Lectoescritura para la poblacion con la cual se trabajo.

El PROESC esta compuesto por seis pruebas, cada una destinada a evaluar un aspecto
especifico, en la Tabla 1 se presenta la relacion entre estos dos puntos.

Tabla 1.

Relacion entre pruebas y aspectos que evalGa cada prueba.

Pruebas Aspecto a evaluar

Dominio de las reglas de conversion fonema- Dictado de silabas
grafema.

Conocimiento de la ortografia arbitraria y reglada. Dictado de palabras
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Dominio de las reglas ortogréficas. Dictado de pseudopalabras

Uso de las mayusculas Dictado de frases - Mayusculas

Uso de los signos de puntuacion Dictado de frases — Acentos — Signos de
puntuacion

Capacidad de planificar un texto narrativo Escritura de un cuento

Capacidad de planificar un texto expositivo Escritura de una redaccion

Fuente. Esta investigacion

Después de aplicar la prueba, la recoleccion de datos a cada estudiante se hace como se puede

ver en la Tabla 2 donde a cada prueba se le asigna un puntaje.

Tabla 2.

Puntajes de cada estudiante evaluado en las pruebas realizadas.

PRUEBAS PD

1- Dictado de silabas 0-21
2- Dictado de palabras a) Ortografia arbitraria 0-19
b) Ortografia reglada 0-20

3- Dictado de pseudopalabras a) Total 0-17
b) Reglas ortograficas 0-17

4- Dictado de frases a) Acentos 0-4
b) Mayusculas 0-4

c) Signos de puntuacion 0-1
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5- Escritura de un cuento 0-8
6- Escritura de una redaccion 0-3
Total de la bateria 0-90

Fuente. Esta investigacion

Al realizar las encuestas se tuvo en cuenta los siguientes porcentajes para determinar una
clasificacion en la poblacion y en cada aspecto a evaluar.
e Mayor o igual al 90% de la puntuacién maxima, se considera puntaje alto
e Mayor o igual 60% y menor que el 90%, se considera puntaje medio
e Menor al 60%, se considera puntaje bajo

Para la prueba Dictado de silabas se obtuvo que un 37% de la poblacion lograron una
calificacion baja, mientras que el 63% saco un puntaje alto y 0% se situo en la calificacion media

de esta prueba.

Dictado de Silabas

= BAJO = MEDIO = ALTO

Grafica 1. Resultado prueba Dictado de Silabas
Fuente. Esta investigacion

Para la siguiente prueba Dictado de palabras un 81% de los estudiantes saco una nota baja, el
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16% una nota media y el 3% logro una calificacion alta.

Dictado de palabras

3%

= BAJO = MEDIO = ALTO

Grafica 2. Resultado prueba Dictado de Palabras
Fuente. Esta investigacion

En la prueba Dictado de pseudopalabras se obtuvieron los siguientes resultados 88% de la

poblacién alcanzo una nota baja, 12% una calificacion media y ningln puntaje alto.

Dictado de Pseudopalabras

0%

= BAJO = MEDIO = ALTO

Grafica 3. Resultado prueba Dictado de Pseudopalabras
Fuente. Esta investigacion

En Dictado de frases se consigui6é que un 97% se sitda en un nivel bajo mientras que solo un
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3% logro una nota alta.

Dictado de Frases

0% 3%

= BAJO = MEDIO = ALTO

Grafica 4. Resultado prueba Dictado de Frases
Fuente. Esta investigacion

Para la siguiente prueba, Escritura de un cuento, un 88% se qued6 en una nota baja mientras

que la calificacién media y alta obtuvieron un 6% cada una.

Escritura de un Cuento

= BAJO = MEDIO = ALTO

Grafica 5. Resultado prueba Escritura de un Cuento
Fuente. Esta investigacion

Para la sexta prueba, Escritura de una redaccion, un 59% saco una nota baja, mientras que un
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38% alcanzo una calificacion media y solo un 3% un puntaje alto.

Escritura de una Redaccion

3%

= BAJO = MEDIO = ALTO

Grafica 6. Resultado prueba Escritura de una Redaccion
Fuente. Esta investigacion

En consecuencia se puede estimar que un 66% de la poblacion obtuvo una calificacion baja
del promedio total de las pruebas mientras que el 25% se sittia en un puntaje medio y solo un 9%

alcanza las expectativas apropiadas en cuanto al manejo de la Lectoescritura.

Total de la Bateria

= BAJO = MEDIO = ALTO

Grafica 7. Resultado Total de la Bateria

Fuente. Esta investigacion
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Al tener en cuenta el analisis realizado se determina que la poblacion presenta falencias en los

siguientes aspectos evaluados con el PROESC:

Conocimiento de la ortografia arbitraria y reglada.
e Dominio de las reglas ortograficas.
e Uso de los signos de puntuacion, mayusculas y acentuacion
e Capacidad de planificar un texto narrativo
e Capacidad de planificar un texto expositivo

Lo que lleva a utilizar determinados DBA que se ajusten a las necesidades y apoyen el
proceso de ensefianza en las mencionadas falencias, los DBA seleccionados son los siguientes:

e Derecho No. 2 Reconoce que una misma consonante al unirse con una vocal tiene sonidos
distintos o que distintas letras tienen sonidos similares

e Derecho No. 3 Lee y escribe correctamente palabras que contienen silabas con
representacion sonora Unica.

e Derecho No. 4 Reconoce que las palabras estan compuestas por silabas y puede separarlas
para formar palabras nuevas o cuando cambia de renglén.

e Derecho No. 9 Identifica los personajes principales de una historia.

Por otra parte se tiene en cuenta la Filosofia Institucional, la cual habla sobre la Escuela
Transformadora, cuya mision es formar al ser humano, en la madurez de sus procesos, para que
construya el conocimiento y transforme su realidad socio cultural, resolviendo problemas desde
la innovacion educativa

Esta mision le permite relacionar el ser con el saber y el saber hacer y desarrollar la capacidad
de sentir, pensar y actuar de quien aprende.

Permite relacionar la vocacion con la profesion y la ocupacion, generando la posibilidad de
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desarrollar actitudes hacia el aprendizaje, desarrollar procesos de pensamiento y competencias,
construir el conocimiento, desarrollar habilidades y destrezas y cualificar los desempefios y
aportar nuevos métodos, técnicas y procedimientos.

Al considerar el uso de un Objeto Virtual de Aprendizaje para dinamizar el proceso de
ensefianza se debe tener en cuenta la infraestructura tecnoldgica de la Institucion, en este caso
cada sede cuenta con una aula de informética y cada equipo de computo posee un navegador
actualizado lo cual es el requisito minimo para ejecutar el OVA.

9.2 Disefio

Al tener en cuenta todos los aspectos realizados durante el analisis se establece el contenido
del OVA de la siguiente manera:
Modulo 1 Acentuacion y Mayusculas

e Mayusculas

e Agudas

e Graves

e Esdrijulas
Mddulo 2 Ortografia

e M-N

e R-RR

e JG

o Gue-Gui

e B-V

e LL-Y

e H
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e C-S-Z

Teniendo en cuenta la edad de la poblacion a la que va dirigido el OVA se estructura el
contenido de forma simple y creativa con el fin de facilitar la interaccion de la aplicacion con el
usuario final, es por eso que se considera presentar los temas a modo de Historia mostrando a un
personaje al cual le surge una determinada problematica y de esta forma se invita al usuario a
resolver el contenido mediante un hilo argumentativo y la ganancia de objetos, trofeos y cddigos

dentro del programa.
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Se resuelve establecer los siguientes esquemas:

Texto (IO

Botén2 Bot6n 3

Boton 1

Figura 1. Pantalla Inicial
Fuente. Esta investigacion

Es la primera pantalla que muestre el OVA dando como Texto el nombre de la aplicacion, el
Botdn 1 sera el logo del programa y da inicio a la historia, mientras que el Boton 2 es un
apartado donde se encuentre los créditos y deméas contenido relacionado. ElI Botén 3 estara
anclado en esta posicion durante todo el programa y en todas las pantallas que este muestre, es la
ayuda del programa.

Para la presentacion de los médulos se establece la siguiente distribucion.

]

Botén 3

Seccion 3

Seccion 1

Botén 5

Seccidn 2 ()

Figura 2. Pantalla Mddulos

Fuente. Esta investigacion
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En la Seccién 1 se encuentran los temas, en la Seccion 2 las actividades y en la Seccion 3 se
desarrolla la actividad seleccionada, por otra parte el Botdn 5 esta presente en todas las pantallas

de modulo y se encarga de regresar al usuario a la pantalla de seleccion.

(]

Botén 3

Area de Seleccion

Figura 3. Pantalla de Seleccion
Fuente. Esta investigacion

Por medio de diferentes graficos animados se escoge los modulos a los cuales se desea
ingresar.

Estos son los esquemas propuestos en un principio, a partir de este punto se fueron mejorando
y agregando funciones segun lo solicitaba el OVA y su historia, dando como resultado esquemas
mas enriquecidos los cuales pueden apreciarse de una forma mas detallada en el manual de
usuario (anexo 5).

Cada tema realizado dentro del OVA tiene de 1 a 3 actividades las cuales enfatizan la
motivacion, evaluacion y retroalimentacion inmediata de la tematica estudiada, para ello se
manejan diferentes tipos de actividades las cuales estan especificadas una a una en el manual de
usuario a partir de la pagina 8, también se especifica las habilidades desarrolladas segun la

actividad efectuada pagina 34 (anexo 5).



OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE (OVA) 67

Debido a que las tematicas a tratar se rigen de métodos tradicionales es de vital importancia
presentar colores y graficos que sean acordes a la edad de la poblacién, para ello se articula la
historia de Lya, una nifia la cual encuentra un libro mégico que al abrirlo desata su magia y a la
vez deja escapar algunas de sus hojas. Ahora Lya en ayuda del usuario debe embarcarse en una
travesia para recuperar las hojas perdidas.

A partir de esta historia grafica se motiva al usuario a explorar el contenido del OVA, las
actividades que se van realizando para ayudar a Lya en su busqueda son de apoyo para la
explicacion que brinda el docente, por lo cual los estudiantes aprenderan las teméticas de una
forma divertida y dindmica.

El docente puede hacer uso del marco argumentativo de la historia para facilitar al estudiante
la comprension del tema.

9.3 Desarrollo

Una vez establecidos los contenidos, la historia y su distribucion, se da paso al desarrollo del
OVA, para ello se dispone de los recursos graficos que brinda el sitio freepik.com debido a su
contenido estéticamente agradable y su licencia Creative Commons la cual permite la
manipulacion libre de estos. Se procede a realizar la programacion del OVA a través del
programa Adobe Edge Animate el cual permite crear interfaces animadas y atractivas ademas de
brindar propiedades de responsive design al proyecto.

La pantalla principal del OVA se disefia acorde a la historia propuesta, estableciendo a Lya
como personaje principal en un mundo donde tendrd diferentes aventuras. La historia del
programa tiene como proposito motivar al usuario e incitarlo a interactuar con la aplicacion.

Después de presentar la historia inicial se muestra el mena de seleccion, en donde podra

seleccionar un destino para continuar con la historia y tener acceso a las actividades que
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corresponden al destino seleccionado.

Las actividades estan soportadas por contenido en forma escrita y de audio, ademas, posee un
lenguaje simplificado para una mayor comprensién del usuario final. También cuenta con
instrucciones que explican el desarrollo de cada actividad.

Para la edicion de todos los aspectos de sonido se utiliz6 Audacity, los efectos de sonido se
consiguieron de sonidosmp3gratis.com y la musica de fondo es de Kevin Macleod todo lo
anterior se maneja bajo la licencia Creative Commons.

Para la visualizacion de cada pantalla y una descripcion mas detalla de todos los componentes
revisar. (Anexo 5)

9.4 Implementacion

Una vez desarrollado el Objeto Virtual de Aprendizaje, se realiza una prueba piloto la cual
permitié visualizar fortalezas y debilidades en el recurso elaborado segun la perspectiva de los
estudiantes y los docentes involucrados en la investigacion.

Primero se solicitd permiso a la institucion para poder instalar en el Aula de Informatica el
Obijeto, éste fue aprobado tanto por la rectora de la institucion: ALICIA LUCERO VALLEJO
como por el profesor: EDGAR ZARAMA encargado del aula.

El segundo paso fue obtener el permiso de la Institucién Educativa para poder visitar el Aula
de Informatica con los estudiantes, permiso que fue aprobado por la Rectora de la Institucion y
se acordo dividir la prueba en dos sesiones, cada una de dos horas, en la primera sesion visitaria
el aula el grado 2-1 a cargo de la profesora ALEXANDRA VARGAS GUZMAN Yy en la segunda
el grado 2-2 a cargo de la profesora ELSA ROMERO CARDENAS. A continuacion se muestra

la informacién detallada de las sesiones.
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Tabla 3.

Sesiones de implementacion.

PIMERA SESION

FECHA HORA AULA GRADO

29/08/2017 11:00 AM Aula de Informética 2-2

SEGUNDA SESION
FECHA HORA AULA GRADO

30/08/2017 11:00 AM Aula de Informatica 2-1

Fuente. Esta investigacion

Las dos sesiones se trabajaron de igual manera, se recogio a los estudiantes en su respectivo
salon de clases, en compafiia de la profesora de cada curso que ya habia estipulado algunas
reglas con anterioridad respecto al manejo y al comportamiento dentro del Aula de Informatica,
una vez en este lugar se asignd un computador a cada estudiante y se prosiguié con una breve
descripcion de los objetivos y el funcionamiento del OVA.

Con lo anterior, se realiz6 la prueba piloto a 32 estudiantes bajo la supervision de las
profesoras encargadas. Durante el desarrollo de la prueba se recolecto evidencias dentro de la
Institucién. (Anexo 6)

Cabe resaltar que el OVA puede ser ejecutado bajo cualquier navegador sin ningln problema.
9.5 Evaluacion

En esta fase se realizé la evaluacion del OVA, tomando en cuenta a los estudiantes, docentes
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y los disefiadores del Objeto, a continuacion se describe como se llevé a cabo la evaluacién:
9.5.1 Evaluacion Continua

Este  momento de la evaluacion se realiz6 desde la etapa del andlisis hasta la etapa de
implementacion, proceso que ayudo a los disefiadores de este OVA a conocer la situacion real
de la poblacion investigada e identificar fortalezas y falencias. Esta evaluacion fue desarrollada
por el equipo de trabajo del presente proyecto.

La evaluacion en la fase de andlisis se trabajé junto a la Institucion principalmente, con las
profesoras encargadas de los grados en los que se pretendia trabajar con el fin de constatar si los
objetivos que se plantearon eran alcanzables y claros, y necesaria para determinar si el disefio
del OVA era pertinente y adecuado en base a la encuesta aplicada a las profesoras en dicha fase
(Ver anexo encuesta a docentes) y por ultimo se evalué con qué recursos tecnoldgicos y
contenidos programaticos se contaba para realizar y disefiar el proyecto.

En la evaluacion de la fase del disefio, primero se determind y se categorizo las tematicas
que se tratarian teniendo en cuenta contenidos programaéticos de la Institucion, Estandares
Basicos propuestos por el Ministerio de Educacion y las pruebas que se realizaron a los
estudiantes para detectar fallas y fortalezas de los mismos. Teniendo en cuenta lo anterior se
propuso la interfaz del objeto, la cual tendria que ser amigable para el usuario y acorde con la
edad de la poblacion, de esta manera se realizaron algunas modificaciones sobre la marcha de
acuerdo a observaciones por parte de los disefiadores del OVA y recomendaciones brindadas por
el asesor del proyecto.

La evaluacion de la fase del desarrollo, permitio verificar si los contenidos seleccionados,
fueron acordes al plan de area, a los Estandares y Competencias que se tomaron como base del

OVA, lo cual permitio realizar modificaciones de acuerdo algunas recomendaciones que



OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE (OVA) 71

brindaron las docentes de cada grado.

En cuanto a la evaluacion en la fase de implementacion, se hizo una comparacion entre el
paso a paso de la planificacion realizada con anterioridad y la del proceso de ejecucion y
manipulacion del OVA.

9.5.2 Evaluacion autocritica del OVA

Teniendo en cuenta las recomendaciones de la Institucion, los disefiadores del OVA junto al
docente asesor del proyecto, realizaron una evaluacion donde se destacaron algunos puntos
importantes como los siguientes: Es para destacar la oportunidad de expansion que ofrece el
OVA, tanto en tematicas como en la historia base en la que se desarrolla todo el contexto, los
contenidos son claros y adecuados para la poblacion con la que se trabajo, la calidad del sonido
es buena lo que hace llamativo y de facil comprensién para los usuarios, los recurso tecnoldgicos
que exige para ser ejecutado son muy pocos, en consecuencia de esto es de facil acceso.

Otro punto que se tiene en cuenta es que a pesar de que el OVA puede ser ejecutado sin
necesidad de Internet, se lograria una mejor visualizacion del recurso con una conexién, ya que
las fuentes originales del OV A solo se habilitan cuando el equipo esta en linea.

9.5.3 Evaluacion por parte de los estudiantes y las profesoras

Una vez terminada la fase de implementacion se procedié a ejecutar unas preguntas a las
profesoras encargadas y a sus estudiantes, para verificar los puntos de vista que se tenia acerca
del OVA.

Las profesoras que estaban encargas de los cursos, brindaron sus observaciones por medio de
una encuesta (Anexo 7). En seguida se relacionara las respuestas de cada una de las profesoras

destacando los puntos relevantes para el proyecto.
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En cuanto al uso pertinente del OVA, las docentes afirmaron que es adecuado para los
estudiantes y sus edades, consiguiendo de esta manera fortalecer y apoyar un proceso de
ensefianza. Para las docentes es importante la vinculacién de estos recursos, ya que ofrecen
innovar en la forma tradicional de aprender que se ha utilizado, beneficiando de esta manera al
Area de Lengua Castellana.

También se les pidio a las docentes evaluar y brindar una opinion sobre la cantidad y calidad
de las actividades propuestas por los disefiadores en el OVA, de las cuales afirman que manejan
una complejidad apropiada para los estudiantes y que existe una variedad en ellas, que ofrece al
usuario diversidad a la hora de fortalecer las tematicas.

Por otra parte las profesoras resaltan y califican como excelente la claridad de textos,
imagenes, animaciones y sonidos, afirmando que son de alta calidad, pertinentes para los
estudiantes y logran llamar la atencion de los usuarios. Acerca de la cantidad de contenidos que
se manejaron aseveran que es buena y suficiente para cubrir las tematicas que se planificaron con
anterioridad.

En conclusién las profesoras afirman que el recurso disefiado para apoyar y dinamizar el
proceso de ensefianza es muy adecuado e innovador, resaltando que nunca antes habian incluido
este tipo de tecnologias al desarrollo de sus clases, mencionando que el Objeto es acorde al plan
de aérea del grado segundo de la Institucion y que es pertinente para apoyar a los estudiantes en
su proceso de aprendizaje, observando interés y motivacion por el uso del OVA.

Otra manera de evaluar el OVA disefiado en el presente proyecto, fue mediante una encuesta
aplicada a los estudiantes, (Anexo 8) el dia de la fase de implantacion, los resultados permitieron
evidenciar si el objeto tuvo 0 no buena acogida en la poblacion, se tuvo en cuenta la edad de los

estudiantes con los que se estaba trabajando, por lo cual se realizd una encuesta pequefia y facil
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de diligenciar, basicamente preguntas que se respondian positivamente o negativamente segun
pareciese.

A continuacion se mostraran y describiran los resultados obtenidos:

Con la pregunta ¢ Te gusto el Mundo de LYA? Se pretendia observar el gusto que tuvieron los
estudiantes por el OVA disefiado para cumplir el objetivo general del proyecto, a la cual el 100%
de los encuestados dieron una respuesta positiva, o que muestra una gran acogida del objeto en

la poblacion.

éTe gusto el Mundo de LYA?

0%

100%
Si [1No
Grafico 8. ¢ Te gusto el Mundo de LYA?

Fuente. Esta investigacion

Con respecto a la pregunta 2 ¢Habias utilizado los computadores en otra materia que no sea la
de informatica? EIl resultado fue una respuesta negativa del 100% lo que evidencia la falta de

uso de este tipo de recursos informaticos para apoyar otras areas.
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¢Habias utilizado los computadores en otra
materia que no sea la de informatica?

100%

ESi ENo

Grafico 9. ¢ Habias utilizado los computadores en otra materia que no sea la de
informética?
Fuente. Esta investigacion

En cuanto a la pregunta ¢ Te gusto ayudar a LY A a encontrar las hojas perdidas? Que buscaba
observar si a los estudiantes les gusto o no la historia que se ofrece por medio del OVA como

parte motivacional para su aprendizaje. El resultado fue el siguiente:

éTe gusto ayudar a LYA a encontrar las
hojas perdidas?

94%

ESi ENo

Grafico 10. ¢ Te gusto ayudar a LYA a encontrar las hojas perdidas?
Fuente. Esta investigacion

Con la pregunta ¢Te parecieron dificiles las actividades? Que fue la unica que ofrecié otra
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alternativa diferente al SI y al No ya que se trataba de una pregunta que enmarcaba varias
opciones, por este motivo se brindd la opcién ALGUNAS, el resultado que se obtuvo fue que el
50% afirmo que algunas de las actividades fueron dificiles correspondiente a dieciséis
estudiantes, el 37% que corresponde a doce personas respondieron que las actividades fueron
dificiles y 4 personas que es el 13% de la poblacion afirmo que las actividades no fueron

dificiles.

éTe parecieron dificiles las actividades?

37%
50%

13%

@ Si No MEAlgunas

Grafico 11. ; Te parecieron dificiles las actividades?
Fuente. Esta investigacion

También se preguntd si ¢Escuchaste con claridad las explicaciones de la narradora? Esto con
el objetivo de verificar la calidad de los sonidos que se encontraban dentro del OVA.

La respuesta que se encontré a la mencionada pregunta fue positiva ya que el 100% de los
encuestados aseguraron que los sonidos se escucharon claramente A continuacién puedes

observar el resultado su respectivo grafico.
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éEscuchaste con claridad las explicaciones
de la narradora?

0%

100%

ESi ENo

Grafico 12. ¢Escuchaste con claridad las explicaciones de la narradora?
Fuente. Esta investigacion

Con el fin de consultar sobre la calidad de los graficos a los estudiantes se formuld la
siguiente pregunta ¢ Te gustaron los dibujos y los colores que miraste en el Mundo de LYA?, a la
cual el 97% de los encuestados respondié positivamente y mostro agrado ante el disefio de las
actividades y del OVA en general.

éTe gustaron los dibujos y los colores que
miraste en el Mundo de LYA?

ESi ENo

Grafico 13. ¢ Te gustaron los dibujos y los colores que miraste en el Mundo de LYA?
Fuente. Esta investigacion

De una manera intuitiva se pregunté a los estudiantes si tuvieron problema con la utilizacion

del OVA en cuanto a esquema de navegacion, ;Tuviste problemas para utilizar el Mundo de
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LYA? Los estudiantes respondieron en su mayoria que no tuvieron ningun problema, tres de

ellos equivalente al 9% de la poblacién dijo haber tenido problemas para utilizar el objeto.

éTuviste problemas para utilizar el Mundo
de LYA?

9%

91%

ESi ENo

Grafico 14. Resultados evaluacion: ¢ Tuviste problemas para utilizar el Mundo de LYA?
Fuente. Esta investigacion

Como se observd en el anterior analisis los resultados en su mayoria son positivos y muestran
una gran acogida por parte de la poblacion en general con la que se trabajé, entonces se puede
afirmar que los objetivos planteados con anterioridad en el proyecto fueron alcanzados y se
reflejan con claridad en el producto final que fue el disefio del OVA que dinamice el proceso de
ensefianza y aprendizaje para alcanzar competencias béasicas de Lectoescritura en el grado

segundo.
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9.6 Esquema Metodologico

Como resultado de la metodologia utilizada se llegé al siguiente esquema de funcionamiento
el cual demuestra la estructura basica del OVA, comenzando con la motivacién la cual esta
presente durante toda la aplicacion mediante su entorno gréfico e historia, sigue con el contenido
el cual se basa en el plan de estudios y los DBA ademas de nutrir en todo momento las
actividades las cuales integran de forma simbidtica tanto la evaluacién como la retroalimentacion

de los contenidos.

( Motivacion \

Historia o argumentacion )

k Entorno grafico
f Contenido \
Definido por el plan de estudios
institucional y DBA.

Actividades \
Se estructuran a partir de las competencias que
permiten alcanzar los DBA y el desarrollo de la
historia.

)

Evaluacién Retroalimentacién

Se evidencia tras alcanzar <—P Se hace uso de la retroalimentacién inmediata
las competencias establecidas

N Z

Figura 4. Esquema Metodoldgico

N

Fuente. Esta investigacién



OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE (OVA) 79

10. CONCLUSIONES

El OVA se integra al proceso de ensefianza de Lectoescritura de una manera pertinente,
ofreciendo al estudiante una manera de aprender contextualizada a sus gustos y necesidades,
ademas de permitir al docente una nueva alternativa como estrategia de ensefianza.

Es para resaltar la capacidad que tiene el OVA para ser utilizado en diferentes contextos
educativos, al ofrecer nuevas secuencias formativas y una estrategia pedagogica, consiguiendo
agrado y buenos resultados en el aprendizaje de los estudiantes.

Es importante destacar la facilidad de acceso y ejecucién del objeto desarrollado, sin exigir
demasiados recursos tecnolgicos.

El OVA disefiado permite la actualizacion o modificacion para generar nuevos contenidos o
mejorar su potencialidad.

Es para destacar que un OVA tiene la capacidad de amalgamar diversas areas del
conocimiento y propone una vigencia en los contenidos y la informacion que contiene.

Durante la realizacion de las pruebas piloto se pudo evidenciar que el contenido textual como
reglas e instrucciones, pasa desapercibido para la mayoria de los estudiantes, los cuales centran

su atencion en iniciar directamente las actividades.
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11. RECOMENDACIONES

El OVA realizado para el area de lengua castellana, puede ser implantado en diferentes
instituciones educativas ya que se trabaja con Estandares Béasicos de Aprendizaje, dejando en
claro que se debe adecuar de acuerdo con las necesidades que tengan los estudiantes.

Para hacer uso del OVA se debe tener en cuenta los requerimientos hardware y software,
mencionados en el actual proyecto para su correcto funcionamiento.

Las tematicas que se van a trabajar en el OVA estan enfocadas especialmente en reforzar y
afianzar el conocimiento, por tal motivo es importante que los temas hayan sido tratados
previamente en clase.

Es importante adelantar proyectos por parte del programa de Licenciatura en Informatica que
permitan aceptar los retos que imponen las nuevas tecnologias incorporadas a la educacion,
consiguiendo formar profesores con conciencia critica, capaces de romper barreras de tipo
pedagogico.

Para futuras tematicas, se puede trabajar de forma, que los escenarios se ajusten al entorno
nacional o regional de la poblacion; esto con el fin de lograr una contextualizacion inmediata

para el estudiante.
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Anexo 1 (Encuestas Estudiantes)

AMIGOS DE LA IEM AGUSTIN AGUALONGO, AYUDENME A
RESPONDER ESTA ENCUESTA

ESTUDIANTES 2° DE BASICA PRIMARIA

- Objetivo 1. Conocer el grado de conformidad que hay en los estudiantes con
respecto a los méetodos formativos usados para desarrollar las competencias
de lectura y escritura.

- Objetivo 2. Conocer algunos elementos, para, con base en ellos, construir
un recurso digital que se ajuste a las preferencias y necesidades de los
estudiantes elegidos.

La Encuesta se hace para ayudar a resolver el problema de investigacion
del proyecto de grado para obtener el Titulo Profesional de Licenciado en
Informatica. El problema es averiguar cual es la incidencia de la aplicacion
de TIC en los procesos de ensefianza aprendizaje en el aula de clase en
alumnos de segundo de primaria.

CURSO:
Yo soy

O Nifo
O Nifia
Cuantos afos tengo
INSTRUCCIONES: Marque con una X la respuesta que crea
mds conveniente.

1. Usas la computadora para leer

O Si

O No




0 o g o

000 OO0 MDD wDoDOmWN

0000 o

Acostumbras a leer en casa
Si
No

Si

No

Qué tipo de libros se leen
Textos escolares
Enciclopedia

Cuento

Textos de Religidn

Libros para nifios

De todo tipo

Principales razones para leer
Estudiar/la escuela

Me gusta

Para Divertirme

Otro

. Que tanto entiendes lo que lees

Mucho
Poco
Nada
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Acostumbras a leer en la escuela



OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE (OVA) 85

7. ¢Cudles son las principales razones por las que no lees con
frecuencia?

O No me gusta leer

O Prefiero otras actividades recreativas

O No veo bien

O No tengo un lugar apropiado para hacerlo

O Porque me obligan a hacerlo

O Ni yo ni mi familia fenemos costumbre/hdbito para leer

8. ¢Cudles son las principales dificultades o limitaciones para
leer?

O No tengo dificultades para leer

O No tengo la suficiente concentracidn

O No puedo ver bien

O No entiendo todo lo que leo

O No tengo paciencia para leer

O No me gusta leer

9. ¢Que siento cuando leo?
Alegria
Tranquilidad

Nervios

O

O

O Angustia
O

O Cansancio
O

Aburrimiento
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10.  ¢(Qué te gusta ver en los libros?
O Letras
O Dibujos
O Mensajes
O Colores
O Juegos

11, ¢Me gusta escribir?
O Si
O No

12. ¢Qué es lo que mds me gusta escribir?
O Resumen

O Cartas

O Ideas propias

O Cuentos

13. ¢Qué siento cuando escribo?
O Alegria

O Tranquilidad
O Angustia

O Nervios

O Cansancio

]

Aburrimiento
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14.  ¢Me gustaria escribir en el computador?

O Si

O No

15.  ¢Qué me gustaria escribir en el computador?
O Cuentos

0 Académico x Tareas K‘(

O Historietas

O Cartas e @

16. Mientras escribo utilizo algin otro recurso para
aprender

O Diccionario

O Fotocopias

O Libros académicos

O Internet

O Celular

O Ninguno

17. Estds de acuerdo con el uso de herramientas como

videos educativos en clases
O Si
1 No
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18.  Estdas de acuerdo con el uso de video juegos
educativos en clases

O Si

O No

19. Estds de acuerdo con el uso de audiolibros

educativos en clases
O Si
1 No

20.  Estas de acuerdo con el uso de libros interactivos en
clases

O Si

O No

21.  Me gustaria aprender
O Mirando videos

O Con video juegos

O Audiolibros

O Libro interactivo

O Escuchando canciones

22. ¢Me gustan los dibujos animados?
O Si
O No
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23. ¢Cudles son tus dibujos animados preferidos?

24.  ¢Cudl es tu superhéroe o personaje de TV favorito?

25.  ¢Cudl es tu color preferido?

26.  ¢{Me gusta escuchar la radio?
O Si
O No

27. (Sabes que es Internet?

O Si

O No

28. (¢Usas Internet?

O Si

O No

29. Si tu respuesta es negativa, escribe las razones:
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30. Qué pdginas de Internet le recomendarias a tus
compaiieros que visiten

O Juego

O Video musicales y entretenimiento

O Educativas

Respondo si tengo algin problema al momento de escribir o
leer

S=Siempre PV=pocas veces N=nunca

31. Cudles son los puntos débiles|S|PV N
mds comunes en la escritura

Con que frecuencia escribo

Tengo dificultades para concentrarme

No se cémo empezar

Me parece aburrido

No acostumbro a leer en mi casa

No acostumbro a escribir en mi casa

Falta de fiempo

[Amiguitos, muchas gracias por su colaboracion!
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Anexo 2 (Encuestas Docentes)
AMIGOS DE LA IEM AGUSTIN AGUALONGO, AYUDENME A RESPONDER ESTA
ENCUESTA
ENCUESTA A DOCENTES

Fecha:

Nombre del docente:

Grado que orienta:

- Objetivo 1. Conocer algunos elementos relacionados con el proceso de
fortalecimiento de la lectura y la escritura, para, con base en ellos, construir un recurso
digital que se ajuste a las preferencias y necesidades de los estudiantes elegidos.

- Objetivo 2. Conocer los métodos o0 estrategias que vienen utilizando los
docentes en procesos de ensefianza de lectura y escritura.

La Encuesta se hace para ayudar a resolver el problema de investigacion del proyecto
de grado para obtener el Titulo Profesional de Licenciado en Informética. El problema
es averiguar cual es la incidencia de la aplicacion de TIC en los procesos de
enseflanza -aprendizaje de lectura y escritura en el aula de clase en alumnos de
segundo de primaria.

1. ¢ Cudl es el estilo o modelo pedagdgico que utiliza para la ensefianza a estudiantes?

2. Teniendo en cuenta su estilo pedagdgico, ¢cuales son las estrategias didacticas
utilizadas para la ensefianza de lectura y escritura a sus estudiantes? Por favor,
menciones algunas:

3. ¢ Qué aspectos tiene en cuenta en sus estudiantes para la ensefianza de la lectura y
escritura en su grado?

4. Desde su experiencia docente ¢Qué situaciones afectan negativamente el
aprendizaje de la lectoescritura en los estudiantes?
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5. Margque con una X la cantidad de horas a la semana en las que se encarga de

fortalecer el proceso de lectoescritura:

i o A Iy o |

Ninguna

Menos de una hora
1 Hora

2 horas

3 horas

4 horas

5 0 mas horas

6. Qué tipo de recursos utiliza usted para fortalecer el proceso formativo de lectura:
(Seleccion mdltiple)

Oooo0oooooao

Textos escolares
Historietas
Revistas

Periddico

Material de Internet
Cuento

Textos Religiosos
Libros para nifios

7. Para fortalecer el proceso de lectura y escritura, Para usted ¢ Qué es preferible?
(Seleccion mdltiple)

O libros

O material de internet

O guias

m Sacar fotocopias

O Herramientas informaticas
JCual?

8. Dificultades de lectura en los estudiantes
S=Siempre CS=Casi siempre PV=pocas veces N=nunca

1.

¢, Cudles son las principales dificultades o limitacionesque |S |CS|PV | N
usted encuentra en sus estudiantes en torno a la lectura?

No tienen dificultades para leer

No tienen la suficiente concentracion

No puede ver bien

No entienden todo lo que leen

No tienen paciencia para leer

No les gusta leer

¢Cual considera que es el principal problema que |S |CS| PV |N
enfrentan hoy los estudiantes para leer?
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Falta de interés / flojera

Falta de habito / fomento

Falta de dinero

Falta de tiempo

Analfabetismo en el hogar

Por la tv/radio/videojuegos

Falta de material de lectura

3. Cuales son los puntos débiles mas comunesen lalectura |S | CS | PV | N

Fluidez

pronunciacion

exclamacion

9. Dificultades de escritura en los estudiantes
S=Siempre CS=Casi siempre PV=pocas veces N=nunca

1. Cuales son los puntos débiles mas comunes en la|S |CS|PV|N
escritura

Redaccién

Ortografia

Vocabulario

Puntuacion

Coherencia

Dificultades para concentrarse

Falta de interés / flojera

Falta de habito / fomento

Falta de dinero

Falta de tiempo

Analfabetismo en el hogar

10. Como docente, le gustaria reforzar a través de herramientas informaticas la
escritura con:
(Seleccion multiple)

m Grafomotricidad

O Compresion lectora
m Puntuacion

O Ortografia

m Redaccion

11. ;Implementa la estrategia de creacion de borradores para reforzar la escritura en
los estudiantes?

O Si

O no

¢ Qué ventajas 0 desventajas reconoce en esta estrategia?
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12. Usa la computadora para fortalecer los procesos educativos del estudiante

O Si

| No

¢ Qué ventajas 0 desventajas reconoce en esta estrategia?

13. ¢ Sabe usted lo que son los objetos virtuales de aprendizaje?
m Si
O No

14. ¢ Cual es el grado de familiarizacion o dominio que posee con respecto a uso de
herramientas informéaticas?

] Alto
O Medio
O Bajo

15. ¢ Sabe usted si la Institucion cuenta con recursos informaticos como Jclic, Scratch,
Hotpotato, etc?

O Si

| No

16. ¢ Ha recibido alguna capacitacion para el uso de recursos informéticos educativos?

O Si
O No

Si su respuesta es afirmativa, ¢,qué recursos informaticos educativos maneja?

17. Como le gustaria que se presente el contenido de una herramienta informatica que
apoye el proceso formativo de lectoescritura

O Modulos

m Capitulos
O Unidades
O Lecciones

18. Le gustaria que la ova (Objetos virtuales de aprendizaje) contenga contenido como:
(Seleccion mualtiple)

m Guias imprimibles
m Videos

O Animaciones

i Juegos
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O Actividades

19. Por favor, exprese sus sugerencias y recomendaciones para ser tenidas en cuenta
en la creacion de un recurso digital para el fortalecimiento de la lectura y escritura en

estudiantes.

iMUCHAS GRACIAS POR SU VALIOSA COLABORACION!
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Anexo 3 (Pruebas Estandarizadas PROESC)

RESUMEN DE PUNTUACIONES | DIFICULTADES

Y PERFIL DE RENDIMIENTO EN ESCRITURA T iy NO

. S Dudas ' Nivel | Nivel Nivel
bajo | medio alto

PRUEBA ‘

1. Dictado de silabas ° o o . .
) a) Ortografia arbitraria [ & } ® ° . °
2. Dictado de palabras - e — ! .
b) Ortografia reglada e ° o . .
5 a) Total . o . . .
3. Dictado de pseudopalabras | Bt
b) Reglas ortogréficas | . . . . $
a) Acentos \ o ‘ °
4. Dictado de frases b) Mayusculas | ° °
c) ngnos de pumuacnon ’ ] o
5. Escritura de un cuento ° o
6. Escritura de una redaccion o .

Total bateria}

OBSERVACIONES

Autores: F. Cuetos Vega, J. L. Ramos Sanchez y E. Ruano Hernandez
Copyright © 2002 by TEA Ediciones, S.A. - Prohibida la reproduccio

derechos reservados - Este ejemplar estd impreso en DOS TINTAS. resentan un ejem-
plar en negro es una reproduccion ilegal. En beneficio de [ profesion y en el suyo propio NO
LA UTILICE - Printed in Spain. Impreso en Espafa.

o
p

[}

parcial - Todos los
e
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i S e o e o R e e e P

@S] Autores: F. Cuetos Vega, J. L. Ramos Sanchez y E. Ruano Hernandez
y Copyright © 2002 by TEA Ediciones, S.A. - Prohibida la reproduccion total o parcial - Todos los derechos reservados -
M Este ejemplar estd impreso en DOS TINTAS. Si le presentan un ejemplar en negro es una reproduccion ilegal. En
beneficio de la profesion y en el suyo propio NO LA UTILICE - Printed in Spain. Impreso en Espafia.

Nombre y apellidos

Edad Sexo Fecha de nacimiento j
Centro Curso :
Localidad \
1. DICTADO 2. DICTADO
DE SILABAS DE PALABRAS
Silabas
fo 1 ’r— 3=2 Lista A: Ortografia arbitraria Lista B: Ortografia reglada
ja 2 ] | | iete 1 | burla L |
du 3 [777 bulto 2 Lﬁqui | cantaba z2% \
05 4 e ojera 3 | | esemar == 3 [EEEEE %
e 5 ’ = mayor 4 ’ | | octava 4 { : : ]
fin 6 [77_'_ : humano 5 { T ; | hueso 5 |
1 7 _—J valiente 6 e @7;‘ rey 6 = z ‘
o 8 m— 7 | | debilidad 7 : ,}
% 9 ﬁ genio 8 1 coraje 8 =5 = WJ
— zanahoria 9 \ conservar 9 1
ur 10 | | ; —
0 "o | lluvia 10 [ ]| 10 = - T
- . [ | yegua 11 F recibir 1 |
g v harina 12 alrededor 12 i ]
tre 13 ! o 5 i e !
-y alanza 13 | | | cepillo 13
. S & [FRE
——— | levar 14 | | contabilidad 14 | |
an 15 & m—milh
== | fcoger 15 | israel 15 | ’
e 16 | , . : e
: venir 16 | e | buey 16 | |
o | urbano 17 | | pensaba 17 | |
18 ’ ‘ S =
g : llave 18 arcila 18 | |
\
L 19 | vulgar 19 busto 19 =]
L 20 [ | fechar 20 grave 20 | |
e 2 [ (G o D 24 E 5
trian 22 ’ ’ inyectar 22 | | enredo 22 |
gle 23 | | volcar 23 | huerta 23 [
z 4a"s 7 | milla 2 e | o 24 T 2
dien 25 L S J ahorro 25 | sombra 25 77"7“‘
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olcho 1 \_ = 4' : fley 11 T \ e ji j
siruo 2 ‘ £ 2 l | zampefio 12 r e 7‘ o, 2 *77j

urdol 3 r s ’ : huefo 13 ‘i j = ’ gurdaba 23 ‘ ;\
ropledo 4 j ,,7 J | alida 14 ’j 77 —' sl i.ui j

galco 5 ; = | : busfe 15'1477.7 1 grodilla 25 [* T :
crimal 6 ji 77 | | ampo 16 j j

g | | o

. .
o —— R

drubar 10 ¥ g i‘ | huema 20 ‘ ‘

Nota. En el apartado signos de puntuacion se contabiliza como un acierto si el sujeto escribe dos puntos (:)
en uno de los dos casos o en los dos. Se contabilizara 0 puntos si no los escribe en ninglin caso.

4. DICTADO DE FRASES

Juan cogi6 el libro de quimica y se fue a estudiar al salon.

Si aprobaba todos los examenes, el miércoles se iria con su primo Antonio a Barcelona a ver un
partido de futbol entre Espafa y Francia.

Su hermana Sandra le prepar6 un café con leche y azicar y se lo puso encima del marmol de la mesa.

Le pregunt6 a Juan: jtienes un lapiz?

Y el chico le respondio: jte sirve un boligrafo?

iPor supuesto!
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A e 1 et e S e e e e e

dos - Este ejemplar estd impreso en DOS TINTAS. Si le presentan un ejemplar en negro es una reproduccion

FER Autores: F. Cuetos Vega, J. L. Ramos Sanchez y E. Ruano Hernandez
\/88 Copyright © 2002 by TEA Ediciones, S.A. - Prohibida la reproduccion total o parcial - Todos los derechos reserva-
ilegal. En beneficio de la profesion y en el suyo propio NO LA UTILICE - Printed in Spain. Impreso en Espafia.

Nombre y apellidos

Gl hY

Edad Sexo Fecha de nacimiento
Centro Curso
Localidad
Silabas
: 1 ' Lista A Lista B
< fias =
5 2 1 { ] 1 [ﬁ ,,,j
= o = e e
g s | I . I
ER 3 | 3 | —
f Lkl . | — . I
: B J E— J —
: 6 | | 6 ]
%) | B 77 ]
= 8 | M
_g e 8 ] 8 - ]
o 10 4 1 — '
E 11 = 10 ] 10 ]
('l_) 12 = ] 11 T 1 1" ) ‘
@ [ L
ng a [ 12 ] 12 B
o = D 13 | ] 13 ]
= - 14 ] 14 | ]
o 15 ] s —— e
@ 7 : 15 | \ 15 [ }
BEE ] —_— 16| j 16 { - |
d 7 == E=amacion
E 3 L } 17 | 77| 17 [%ﬁ
@ — 18] | | 18 [ ]
« 19 ’4 19 ] 19 |
n‘ou' 20 [ ] 20 | ] 20 ]
: 2 Lj 21 - | 21 ]
z 220 | 22 | 2 [ |
23 [ 23 \ 28+ ]
24 || 24 | 4 ]
sl 25 [ | 25 | ]




OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE (OVA) 101

[
n
L
ﬁ',
L

O 00 N O g A W N -

I\
I
|
|

Lij: = i fﬁi 7 24 l;7 77 :}
- = — 15 Tf 7777 258 B 7\

i
i
l
L

|
I

|
|
1

= i —




OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE (OVA) 102

Anexo 4 (Derechos Bésicos de Aprendizaje)

o o LENGUAJE — GRADO 2 o

Lee en voz altq, con fluidez (diccién y velocidad) y con la
entonacién adecuada segin el mensaje del texto.

Por ejemplo:

En un minuto puede leer fextos como este:

/ Guaijirita
//ZZ Eve tue un dia especial, como todos los dics en mi
ronchena El canto del gallo anuncié la legada de

un nuevo dic. Algunos de los nifios que estabon en el
roncho se despertoron sobresaltados, olos como
YO, seguimos durmiencio.

Felogs, A (2004) Cuciiia Mabifedo de Fucociin Nocional

Reconoce que una misma consonante al unirse con una @

@

vocal tiene sonidos distintos o que distintas letras tienen
sonidos similares. Por gjemplo:

Bl sonido / 5 / puede estar representado por LcoldbGllcnedslIMo

sonido segin la vocal que
B Cesar / cirvela Ia ocompane
n Silencio /g’

como en gato

Pero que a suveg k:repuesm?od grahicn C,
se proruncia /K /ol combinarse con olas vocoles

Bcasu / Colombia / cuidado

W /17
como en gente

Lee y escribe correctamente palabras que contienen
silabas con representacién sonora Unica. Por eiemplo:

que, qui, gue, gui. .

Miguel Higuera es un misico

muy Importante, le gusta focar la
gultara que le regald su padre a
los 7 anos y hacer canciones para
decile a sumama cuanto la quiere.
Miguel Higuera cree que la misica
puede mudar los corazones que
estan en guena. ..

Reconoce que las palabras estdn compuestas por
silabas y puede para formar palabras nuevas
o cuando cambia de renglén. Por eiemplo:

deportista  ES-EEHER-EE]

James Rodriguez es un gran depor-
tista.

DERECHOS BASICOS DE APRENDIZAJE

Identifica palabras de la misma familia y puede
producir listas, esquemas o textos cortos con ellas.

Por eiemplo:
Pan 4 Panadero 4 ) Panaderia E‘;i‘;‘;

Tierra 4p Terreno 4 Terrestre W &

Reconoce qué son anfénimos y sindnimos y los usa en
textos orales y escritos. Por ejlemplo:

Juan dice que losEiE de Maria son m
En cambio las de Paula son muyuﬁm

Lee y explica el mensaje principal de un texto escrito o
un gréfice. Por eiemplo:

Entonces nieva llueve o coe grantzo y el
agua se regres vuebe o coer ala fiena,
alos logos, ol océano y a los rios,

EL CICLO

ferma lo que

CONDCEMOS COMD S0LAR
nubes, Enlonces El sol atronviesa
nieva, lueve o o ctméslera y
cae gronizo y el cabenta ko
ogua regesa a la fiema y todo lo
fien,  los que hay en

i
g
B
%

g
:

Cuando el mar, los rios y los logos se
calientan, el agua se evapora y el hislo
de los polos, hielo glacial, se derrite.

TODOSPORUN
NUEVO PAIS

PAZ EQUIDAD EDUCAZION

(%) MINEDUCACIGN
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DERECHOS BASICOS b APRENDIZAJE
o o LENGUAJE — 6RADO 2 o o

Planea sus escritos a partir de dos elementos: jQué

quiero decir? Y {para qué lo quiero decir?
Por elemplo:

=

0 Identifica las partes de un texto que ayudan a su compren-
sion (fitulos, subtitulos, glosarios). Por eiemplo:

lf.DeqluéhDuede? qm ’ ainvitacian a la e sicion
tratar la historal de artes de la clase.
CAMINO +2Qué auiere dect o
L B s
1| s poner estas culero .
CASA palabras en nuesto N
diccionario personal? Escribe resimenes de textos informativos leidos o

escuchados utilizando sus propias palabras.
Por ejemplo:

Para hacer burbyjas de jabén se necesifg jabén
pero fambién mucha adua. Hay recetas que dicen
que podeimos echarle Jeldting de sabores, pero el
agua debe estar tibia. Para hacer bubujos de
Jobénse crea ung pelicula, que alseplar fermauna
burbuja.5ilaburbujac.oe enun ugar mojado, nose
revienta tan rdpide, si cae en un ludar seco 5i lo
hace.Por ejemplo, si la foco con mis dedos secos
se explota rdpide y 5ime maje las manes no.

Fedeidin special pora & MEN 2012,

Identifica los personajes principales de una historia y
las acciones que cada uno realiza. Por siemplo:

[=]
(=)
o
a
o
o
=]
(=]
=]
[

Un éguilla y una zoma que eran muy amigas decidie-
ron vivir juntas con la Idea de que eso reforzaria
Reconoce la estructura de un texto y lo cuenta con sus

propias palabras siguiendo la secvencia de la historia.

su amistad. Entonces el aguila escogio un arbol
muy elevado para poner alli sus huevos,

mientras que la zoma solté a sus hijos Por gjemplor - ~
baic unas zarzas sobre la tiena Introduccién: se presentan los
al pie del mismo arbol 7 Febuode Bsopo trapmertol persondles y el lugar donde se

desanclla la historia
- J
P h 4

Nudo o conlflicto: son las acciones

o problemas a los cuales se ven
\_ erfientados los persongjes. )
h 4

Personajes

(Desenluce: es la forma en gue los
personaies resuelven sus problemas
\_ Es el final de la historia y,

Declama poemas de una estrofa y hace representa-

= El éiguila y la zora deciden vivir juntas @
ciones teatrales. Por elemplo:

= El aiguila escoge el arbol.

® La zora suelta a sus hijos en unas
zarzas bao el mismo arbol

Acciones

Lee simbolos, sefiales e imGgenes, historietas que estén en
libros, en la calle o en la escuela y expresa de manera
escrita y oral lo que comprende de éstas. Por eiemplo:

i

ZONA DE
(TR T RSN TN R LR ST RSN RN R R AR E RSN R RN R DR RSN R RN YRR RSN RI RN RS RSN N YRR TR NY ]

el de Enicez § (1877) Lo Regrodio delinvema:

DERRUMBE

TODOS PORUN
NUEVO PAIS

PAZ EQUIDAD EBUCALIAN

(%) MINEDUCACIGN

.....................@............................................
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Anexo 5 (Manual de Usuario)
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El Mundo de LYA es un OVA gue pretende fortalecer procesos de ensefianza en Lectoescritura,
presenta un disefio agradable que intenta fomentar el interés del estudiante con una presentacion
novedosa y creativa gue lo motive en su aprendizaje.

Esta dirigido principalmente a nifios en Colombia, entre 7 a 8 afios que estén cursando el grado
segundo de bdsica primaria.

La tematica y las actividades que ofrece el OVA se enmarcan en los contenidos especificos que dicta
el Ministerio de Educacidn Colombiano para el grado segundo, principalmente en los Estandares
Basicos de Competencias (EBC) en Lenguaje, los cuales son referentes que permiten evaluar los
niveles de desarrollo de las competencias que van alcanzando los y las estudiantes en el transcurrir
de su vida escolar.

Los Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA) son un conjunto de saberes y habilidades acerca de lo
fundamental que cada estudiante debe aprender al finalizar un grado, esto en concordancia con lo
establecido con los EBC v en los Lineamientos Curriculares. Los DBA propuestos por el Ministerio de
Educacion Colombiano para Lenguaje en grado segundo, son 14, de los cuales se ha tomado los
siguientes:

+ Derecho No. 2 Reconoce que una misma consonante al unirse con una vocal tiene
sonidos distintos o que distintas letras tienen sonidos similares.

* Derecho No. 3 Lee y escribe correctamente palabras que contienen silabas con
representacion sonora Gnica.

* Derecho No. 4 Reconoce que las palabras estan compuestas por silabas y puede
separarlas para formar palabras nuevas o cuando cambia de renglon.

+ Derecho No. 9 Identifica los personajes principales de una historia.

Por medio de este manual de usuario se intenta explicar la navegacidn, el uso de todo el DVA y las
actividades por las cuales se encuentra compuesto para facilitar el manejo y la comprension de éste
mismo.
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Boton Inicio

El boton de créditos dirige a una pagina donde se encuentra informacion sobre quienes realizaron
el software, dando el respectivo reconocimiento y atribucion a narradores, disefo grafico, musica,
efectos de sonido y videos.

Regresa al inicio

2
R
b
2
&
b

Narracion | Diseno Grafico

Musica y efectos de sonido Videos

\ El botdn de ayuda se encontrara a lo largo de toda el OVA,
éste guia al usuario dandole a conocer para que sirve cada
botdn en el programa.

y

4

Boton Ayuda
\ o

108
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Al dar inicio en el programa, se presentara una animacion a modo de historia, con el fin de darle
un objetivo al usuario para que navegue en El Mundo de Lya.

Finalizada la animacion se entrara en un mapamundi en donde podremos seleccionar una
ubicacion a visitar.

Egipto

Boton
para los
codigos

Antartida

El boton de los codigos es de utilidad después de haber finalizado las actividades que
estan dentro de Egipto y la Antartida, al completar cada uno de estos escenario, se
. recibird un codigo el cual sera ingresado en esta seccion del mapa.




OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE (OVA) 110

Se debe dar clic sobre cada boton, el cual gira como si se tratara de una caja fuerte.
Al introducir los codigos obtenidos tras finalizar los escenarios, desbloquearemos el trofeo de cada
area.

La animacion inicial dejara claro que debe visitarse Egipto y la Antartida para continuar la historia.

Es un escenario que esta por fuera de la historia principal de Lya
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Al iniciar en el Amazonas, se encontrara una animacion inicial la cual puede considerarse una
tangente en la historia de Lya

Saltar animacion

En cada boton encontraremos 2
videos diferentes

™

Al dar clic sobre los videos, éstos se reproduciran en modo pantalla completa, por lo que es
necesario presionar la tecla Esc en el teclado, para poder salir.

Estos videos tienen el propdsito de ser usados con el fin de identificar personajes en una historia y
secuencia en la narracion.

Procurando un poco de diversion para el usuario dentro del OVA.

Esta seccion comienza con su respectiva historia animada la cual dara el objetivo que tendra que
cumplir en el escenario.

Boton saltar animacion

Boton regresar al mapa
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Este es el escenario principal de la Antértida, aqui encontraremos diferentes botones, en cada uno
de ellos se especifica la tematica a tratar.

Ortografia con

Boton Ayuda Boton Mapa

N & N 7

Al dar clic sobre cualquier boton de una tematica se encontraran sus respectivas reglas ortograficas,
las cuales se debe tener en cuenta para la realizacion de las actividades.

Boton reglas ortograficas

u

RN ZEN TN Regalo o Actividades

. - - _ G
!ﬂ}-_{(h,ljiml.j z. egelo § ;
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Al dar clic sobre algin boton de reglas, se desplegara el texto con la respectiva instruccion
ortografica.

De igual forma al dar clic sobre algin regalo, se ocultaran las reglas para iniciar la actividad
correspondiente. Aunque se haya iniciado una actividad, siempre se tendra acceso a las reglas en
caso de querer visualizar las instrucciones ortograficas nuevamente.

Boton Reglas
ortograficas

113
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Para ocultar las instrucciones ortograficas bastara con dar clic nuevamente sobre el botdn de reglas
y se podra continuar con la actividad.

Los regalos/actividades tienen diferentes estados:

Actividad no superada Actividad superada

Si aun no se ha realizado la actividad o no se ha finalizado con éxito, el regalo permanecera opacoy
sin color. Una vez finalizada una actividad con éxito, el regalo que esta opaco tomara color como
senal de que ya se ha encontrado el regalo y se ha finalizado la prueba con éxito, de esa forma el
OVA nos permite saber qué actividad se ha realizado y cual no.

Repite una actividad
Finalizada o fallada

Al finalizar o fallar una actividad, aparecera el boton de reintentar el cual permitira iniciar
nuevamente la actividad.

La seccion de la Antartida cuenta con 21 actividades de las cuales 11 son diferentes. Al iniciar
cualquier actividad lo primero que se observara, seran las instrucciones de que es lo que debe
hacerse.

114
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Una vez entendido lo que debe hacerse, se da clic sobre las instrucciones para que estas se cierren
y comience la actividad.

En esta actividad deben completarse las palabras seleccionando la letra correcta.

Al acertar, en la respuesta aparecera un visto y completara la palabra.

Al fallar en la respuesta aparecera una equis (X) en nuestra seleccion
y no completara la palabra.

115
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La actividad no finalizara hasta tener determinado nimero de respuestas correctas.

En esta actividad se presentaran 2 palabras una escrita de forma correcta y otra de forma incorrecta,
se debe seleccionar la palabra que esta escrita de forma correcta y Santa avanzara en su camino, de
lo contrario Santa se estrellara y la actividad debera repetirse desde el comienzo.

Las palabras que aparezcan seran acordes a la temdtica ortografica que se esté tratando. La
actividad terminara una vez que Santa llegue a la meta.

En esta actividad se presentara una palabra, el usuario debe decidir si esta bien o mal escrita segun
lo aprendido en las reglas ortograficas.
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Si la palabra esta bien escrita se dara clic en bien o si esta mal escrita se dara clic en mal, si se acierta
en la respuesta seleccionada Santa avanzara en su camino hasta llegar a la siguiente palabra, en
caso de que fallar los monstruos se comeran a Santa, por lo que tendremos que iniciar nuevamente
desde el principio de la actividad.

Las palabras que aparezcan seran acordes a la tematica ortografica que se esté tratando. La
actividad terminara una vez que Santa salga del laberinto.

En esta actividad debe completarse la palabra con la letra correcta, sin embargo tiene un grado
mayor de dificultad ya que debe seleccionarse la letra que caiga justo donde Santa lo necesita.

Para encontrar el cubo indicado debe seguirse el camino y cruzar en cada conexion horizontal que
se encuentre.
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Los cubos de hielo con letras correctas formaran un puente que le permitira llegar a Santa al otro
lado, en caso de fallar al seleccionar un cubo incorrecto o un cubo en una posicion incorrecta, se
creara una ola que tumbara a Santa, haciendo que caiga en el agua helada, haciendo que laactividad
comience desde el principio.

Las palabras que aparezcan seran acordes a la tematica ortografica que se esté tratando. La
actividad terminara una vez que Santa llegue al otro lado.

En esta actividad se debe hacer clic sobre cada uno de los recuadros, hasta que aparezca la palabra
de forma correcta, por lo que se debe hacer varios clic en un mismo recuadro hasta que aparezca la
palabra escrita apropiadamente.
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Cada recuadro tiene una palabra diferente, por lo que en todos los recuadros tendra que estar su
respectiva palabra escrita de forma correcta. Una vez completo se debe dar clic en el boton de
verificar, si todo esta correcto el candado se abrira, indicando que ha completado la actividad, de
lo contrario apareceran las instrucciones de la actividad reseteando todas las palabras, lo que indica
que se fallo en alguna palabra.

Las palabras que aparezcan seran acordes al trabalenguas y a la tematica ortografica que se esté
tratando. La actividad terminara una vez que se abra el candado.

En esta actividad apareceran regalos, cada uno con su respectivo nombre, si alguno esta escrito de
forma incorrecta debe darse clic sobre él, esto hara que el regalo desaparezca, de tal forma que solo
los regalos que estén escritos de forma correcta entraran en la bolsa de regalos.




OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE (OVA) 120

Una vez finalizada la produccion de regalos, en caso de haber hecho clic sobre un regalo que esté
bien escrito o si se deja que un regalo que tiene el nombre mal escrito entre en la bolsa de regalos
nos indicara que hemos fallado, lo que implicara comenzar de nuevo la actividad.

En caso de haber eliminado unicamente los regalos con nombre mal escrito, la bolsa de regalos se
llenara apropiadamente lo que significara el éxito de nuestro trabajo.

Las palabras que aparezcan seran acordes a la tematica ortografica que se esté tratando. La
actividad terminara una vez que se eliminen los regalos incorrectos y que la bolsa de regalos se llene
unicamente de los regalos con nombre escritos de forma correcta.

En esta actividad se debe dar clic sobre cada uno de los recuadros hasta que aparezca la palabra
escrita de forma correcta, deben darse varios clic sobre cada recuadro.
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Junto a cada recuadro hay una linea punteada, esta linea servira de guia, en caso de que Santa
comience a escalar, si en algun punto de la montana él se desprende y cae, se tiene que observar
desde que punto se desprendio, la linea guia nos indicara que esa palabra esta mal escrita por esa
razon Santa fallo.

En caso de que todas las palabras estén seleccionadas en su forma correcta, Santa escalara la
montana sin problema y llegara a la cima, para hacer que Santa comience a escalar la montana se
hara clic sobre el boton: “comenzar”.

Las palabras que aparezcan seran acordes a la temdtica ortografica que se esté tratando. La
actividad terminara una vez que Santa llegue a la cima.

En esta actividad apareceran 2 palabras, una escrita de forma correcta y otra de forma incorrecta,
se debe seleccionar la palabra escrita de forma correcta, esto hara que la nube sople y salve a Santa
de las nubes eléctricas.




OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE (OVA) 122

En caso de seleccionar la respuesta incorrecta o de que se demore mucho tiempo en realizar la
seleccion, la nube eléctrica llegara hasta Santa propinandole una descarga eléctrica, lo que significa
que tendremos que iniciar la actividad desde el principio.

Las palabras que aparezcan seran acordes a la temdtica ortografica que se esté tratando. La
actividad terminara una vez que Santa aterrice a salvo.

En esta actividad se hara uso del teclado para completar las palabras, se debe dar clic sobre la caja
de texto que se quiera llenar luego se usara el teclado y se escribira la letra que complete la palabra.
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En caso de alguna caja de texto se haya llenado de forma incorrecta la caja de texto se limpiara,
dando la oportunidad de intentarlo de nuevo.

En caso de llenar todas las cajas de texto con la letra correcta, la casa del pingiino se construira, lo
que hara que el pinguino se mueva dandole como premio otro regalo, lo que indica que la actividad
se supero con éxito.

Las palabras que aparezcan seran acordes a la temdtica ortografica que se esté tratando. La
actividad terminara una vez que se llenen todas las cajas de texto correctamente.

En esta actividad se presentaran 2 palabras incompletas cada una con 2 opciones para ser
completada, debe seleccionarse la opcion indicada para que las palabras se completen de forma

apropiada.
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En caso de que se haya seleccionado las opciones incorrectas, el Reno: “Rodolfo” indica que el
usuario se ha equivocado y no permitira avanzar hasta que se corrija y verifique de nuevo.

Si se selecciona las opciones correctas y se verifica, el Reno Rodolfo indicara que se acerto y
mostrara otro par de palabras para completar.
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Las palabras que aparezcan seran acordes a la tematica ortografica que se esté tratando. La
actividad terminara una vez que se completen correctamente todas las palabras que Rodolfo
muestra.

En esta actividad Santa reparte regalos por todo el pueblo, pero algunos regalos tienen palabras
escritas de forma incorrecta, se debe hacer clic sobre estos regalos para que desaparezcan y dejar
caer solo los regalos que estén con palabras escritas de forma correcta.

an M [
VLR, AR

En caso de dejar caer un regalo que tenga una palabra mal escrita, inmediatamente se perderd la
actividad ya que uno de los nifios recibio un carbon
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En caso de que se elimine un regalo que contenga una palabra bien escrita, nos indicara que se fallé
solo hasta el final de la actividad.

Las palabras que aparezcan seran acordes a la tematica ortografica que se esté tratando. La
actividad terminara una vez que se eliminen los regalos con palabras incorrectas y que todos los
regalos con palabras correctas caigan.

Una vez que se consigan todos los regalos perdidos es decir, finalizadas las 21 actividades, mostrara
una animacion en la que Lya recupera la hoja perdida.

Después de observar la animacion se revelara el codigo de la nieve, el cual se tendra que
introducir en la seccion del mapa.

iUna vez fuera de la seccién de la Antdrtida todas las actividades se resetean!
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Al entrar en esta seccion del OVA, observaras la animacion que explica la historia que se esta
desarrollando.

Boton saltar animacion

Boton regresar mapa

Al entrar en esta seccion se encontraran los botones, los cuales corresponden a una tematicay a
una de las joyas que se tiene que recuperar.

Boton Mayusculas

Boton Agudas

Boton Graves

Boton Esdrujulas

'8

Boton Ayuda Boton Mapa
e W, X A
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Temdticas y explicaciones

Al entrar a cada botén de una temdtica (Maylsculas, Agudas, Graves, Esdrdjulas) se observard la
siguiente pantalla con sus respectivos botones, distribuida asi:

,“lll'|||

¥

=
=

explicaciones

Botdn Volver

Boton repetir

-

-

>

sonido

—

Explicacion de
las tematicas

Retos o Actividades

Al hacer clic en este boton se ingresa y se podra
observar la  explicacion de la tematica
correspondiente.

Al hacer clic en este boton se podra regresar a la
pagina anterior.

Al hacer clic en el botan Reto, se podra ingresar a

realizar las diferentes actividades y juegos que tiene
el OVA.

5i se desea escuchar una vez mas el sonido que
corresponde a la explicacion a la que se ingresg, se
debe hacer clic en este botdn.
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A lo largo de esta seccion se encontrara una serie de botones, los cuales cumplen una determinada
funcion descrita posteriormente.

s
Para verificar las reglas o el contenido de
— cada unidad que se esta trabajando se puede

w hacer clic en este boton sin perder avances.

Con este boton se puede repetir la actividad o
juego que se desee, ya sea por algun error
cometido o simplemente si se interesd en
desarrollarlo.

Al terminar cualquiera de los retos, siempre
2 aparecera este boton, que indica que se ha
C‘ terminado correctamente y se debe continuar,
para ir consiguiendo todas las joyas.

Cada vez que se haya terminado un reto y
presionado el boton de continuar la
indicacion de que ya se ha culminado el
mencionado reto, es este logo o imagen que
saldra en sus pantallas.

Ya que el objetivo de esta seccion es conseguir 4 joyas para que el usuario recupere la hoja perdida,

las joyas que se vayan recuperando se guardaran en un baul, como se muestra en la siguiente
grafica:

Cada tematica (Mayusculas, Agudas, Graves, Esdrijulas) tiene una joya que la identifica para saber
cual ya esta superada por el usuario.

Si se comete un error o se elige las opciones incorrectas se tendrd que volver a comenzar el reto.
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En este reto se encontraran varias palabras y se debe escoger las que se escriben con Mayuscula,
haciéndoles clic.

Al hacer clic en las opciones correctas el reto serd superado y la opcion escogida se ocultara y
guardara Asi:

En este reto se encontraran palabras incompletas y se tendra que escoger si se escriben con
mayuscula o mintscula haciendo clic en la letra que creas necesario.
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Al hacer clic en las opciones correctas el reto sera superado y la opcion escogida se mostrara
completando la palabra asi:

En este reto al hacer clic sobre los recuadros se encontraran algunas palabras que se escriben con
mayuscula.

Al hacer clic en las opciones correctas la palabra se pondra automaticamente con mayuscula.

En este reto, debe seleccionarse con un clic las que llevan tilde de acuerdo a la regla aprendida.
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Al hacer clic en todas las opciones correctas el reto sera superado y las tildes se mostraran segun le
corresponda a la palabra:

En este reto se debe llenar el circulo con las palabras correctas, para ello, se tendra que dar clic en
las palabras que sean agudas y éstas automaticamente se dirigen al circulo.

Al hacer clic en todas las opciones correctas el reto sera superado y las palabras correctas tienen
que quedar dentro del circulo.
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En este reto se tendra que dar un clic sobre los cuadros que contengan palabras agudas.

Al hacer clic en una opcidn correcta ésta se pondra de color verde-azulado, hasta que se termine de
encontrar todas.
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En este reto se encontrara un listado de palabras, se debe elegir cuales se encuentran en la sopa
de letras y marcalas con un clic.

En el listado de palabras,
estan algunas que se
encuentran en la sopa de
letras y otras que no, debes
escoger con un clic en la lista
las palabras que encuentres.

Al encontrar una palabra en la sopa de letras debes hacer clic en ella y ésta se marcara tanto en la
lista como dentro de la sopa de letras, a continuacién un ejemplo:

Lya tiene que escoger la palabra grave, es necesario ayudarla a quedarse con el cartel correcto,
haciendo clic sobre éste.
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Si se elige el cartel correcto apareceran dos indicaciones, uno es el botén de siguiente para continuar
con la actividad y otro un logo (carita feliz) que indica que la opcion elegida fue la correcta.

Si se elige la opcion incorrecta ésta sera la indicacion, y debes volver a comenazar la actividad desde
el principio:

En este reto, se tendra que detener con un clic las nubes que contengan palabras graves, al
detenerlas todas las opciones correctas se habra superado el reto.
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Sélo uno de los elementos de la imagen representa una palabra esdrujula, se debe senalar con un
clic la eleccion correcta.

Si se elige la opcion correcta apareceran dos indicaciones, uno es el boton de siguiente para
continuar con la actividad y otro un logo (carita feliz) que indica que la opcion elegida fue la correcta.
También desaparecerdn las opciones que no se elige, permaneciendo visible solo la que se eligio.

Logo de
opcion
correcta

Si se elige la opcion incorrecta ésta sera la indicacion, y debes volver a comenzar la actividad desde
el principio:
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Se debe descubrir la imagen oculta haciendo clic sobre las palabras esdrujulas. Cuando se haya
hecho clic en todas las palabras se podra ver la imagen completa.

Van a estar en pantalla una serie de grupos con varias palabras. Se debe escoger con un clic la
palabra esdrujula del grupo, de esta manera se construira una enorme piramide. La cual tendra
como base cada una de las palabras escogidas correctamente.

En esta

s Sdbado || Azicar || , Grupode
aparecera ilatees
la piramide | Cocina "“-"‘;*'»“"7.’

=R “

Base de la
piramide
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Al escoger una opcion correcta, en seguida aparecera el siguiente grupo de palabras y la piramide
se ira construyendo poco a poco.

lesus Facil Siguiente
barte dela | Jesus J| Fadl | RO
piramide | Dbcil || Héroe | palabras
conseguida

)

Palabra
escogida

Al elegir la opcion incorrecta del grupo de palabras, la momia destruira los avances conseguidos y
se tendra que volver a comenzar.

Volver a
comenzar
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Al superar todos los retos que esta seccion del OVA propone como lo dice la historia y ayudar a
recuperar las joyas del faraon, éste le devuelve la hoja y asi terminaria la busqueda.

T‘IY'YYI‘"V"I‘

Después de observar la animacion se revelara el codigo de la “Piramide”, el cual se tendra que
ingresar en la seccion del mapa.
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Anexo 6 (Evidencias recolectadas en la fase de Implementacion)
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Anexo 7 (Evaluacion por parte de las profesoras)

AMIGOS DE LA IEM AGUSTIN AGUALONGO, AYUDENME A

~o K RESPONDER ESTA ENCUESTA

v& ‘o.o"“b "

A ‘ /h

L ENCUESTA A DOCENTES

/\-' '/\
Fecha:

Nombre del docente:

Grado gue orienta:

- Objetivo. Evaluar el desempefio final del Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) “El
Mundo de Lya” en cuanto a innovacion, estructura, disefio, acogida y funcionamiento.

1. ¢Cree usted que es pertinente el uso del Objeto Virtual de Aprendizaje para apoyar la
ensefianza de las tematicas tratadas?

2. ¢Considera importante la vinculacion de estas nuevas tecnologias al area de Lengua
Castellana?
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3. Teniendo en cuenta la edad de los estudiantes a los cuales va dirigido el OVA, ¢considera
usted pertinente el uso de este recurso?

4. Brinde una resefia acerca de lo que piensa sobre las actividades propuestas en el OVA
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Comentario

¢Como califica usted la calidad del texto
utilizado en el OVA?

la calidad de las imagenes empleadas en el
OVA

¢Coémo califica usted la calidad del sonido
utilizado en el OVA?

¢Coémo califica usted la historia base en la
que se desarrolla el OVA?

La cantidad de contenido que se incluyé en el
OVA

¢ Coémo califica usted el disefio estructurar del
OVA (botones, accesos, link y videos)?

¢Como califica usted la distribucion del
contenido?

¢Como califica usted la motivacion que
genera el OVA en el proceso de aprendizaje
de los estudiantes?

Como califica usted el lenguaje utilizado para
explicar a los estudiantes las tematicas

Observaciones

y recomendaciones:
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Anexo 8 (Evaluacion por parte de los estudiantes)

' AMIGOS DE LA IEM AGUSTIN AGUALONGO, AYUDENME A
‘ ;‘7& RESPONDER ESTA ENCUESTA
v& lo.o““ 4 "
A
} LT A ENCUESTA A ESTUDIANTES

BT
El Mundo de LYA

Nombre:

Grado:

Marca con una X tu respuesta.

1. ¢Tegustoel Mundo de LYA?

Sl NO

2. ¢Habias utilizado los computadores en otra materia que no sea la de informética?

Sl NO

3. ¢Tegusto ayudar a LYA a encontrar las hojas perdidas?

Sl NO

4. ¢Te parecieron dificiles las actividades?

Sl NO Algunas
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¢Escuchaste con claridad las explicaciones de la narradora?

SI NO

¢ Te gustaron los dibujos y los colores que miraste en el Mundo de LYA?

Sl NO

¢ Tuviste problemas para utilizar el Mundo de LYA?

Sl NO

¢, Te gustaron los videos de los cuentos incluidos?

Sl NO




