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LA ENSENANZA DE LA LECTURA, UNA ACTIVIDAD MECANICA O UNA
ESTRATEGIA DE COMPRENSION

THE TEACHING OF READING, A MECHANICAL ACTIVITY OR A
COMPREHENSION STRATEGY

Gabriela Fernanda Benalcazar Loyo*
Daisy Carolina Olmedo Cacuango**
Tutor: MSc. Nancy Cecilia Tapia Paredes

RESUMEN

La presente investigacion parte del problema: “La ensefianza de la lectura, una actividad
mecénica o estrategia de comprension”, identificado en los estudiantes de octavo, noveno y
décimo afo de educacidn general béasica, de la Unidad Educativa Carlos Vicente Andrade,
ubicada en la comunidad de Pambamarca, canton Cayambe, provincia de Pichincha. Como
docentes de esta institucion hemos podido constatar a través de nuestra labor diaria, la falta de
comprension lectora en los estudiantes; por esta razon, consideramos necesario realizar una
investigacion de tipo cualitativo-descriptivo, que nos permita conocer los niveles de lectura que
poseen los estudiantes; para ello, hemos basado nuestra investigacion en tres objetivos
especificos muy bien definidos, de los cuales se han obtenido los siguientes productos: un marco
tedrico solido que fundamenta el caracter cientifico de la investigacion; una encuesta sobre la
lectura de los videojuegos a los estudiantes de octavo, noveno y décimo afio, graficos que
evidencian la efectividad que tienen los niveles de comprension lectora en los diferentes afios,
ademas de determinar que, los niveles de lectura literal y critico valorativo son los que mejor
dominan los estudiantes, y por ultimo, para dar cumplimiento al cuarto objetivo, se realizan las
respectivas recomendaciones sobre el uso de estrategias activas que faciliten la ensefianza de la
comprension lectora.

ABSTRACT

This research is based on the problem: "The teaching of reading, a mechanical activity or
comprehension strategy", identified in the students of eighth, ninth and tenth year of general
basic education, of the Carlos Vicente Andrade Educational Unit, located in the community of
Pambamarca, Cayambe canton, province of Pichincha. As teachers of this institution we have
been able to verify through our daily work, the lack of reading comprehension in students; for
this reason, we considered necessary to conduct a qualitative-descriptive research, which allows
us to know the reading levels that students have; for this, we have based our research on three
well-defined specific objectives, from which the following products have been obtained: a solid
theoretical framework that supports the scientific nature of the research; a survey on the reading
of video games to eighth, ninth and tenth grade students, graphs that show the effectiveness of
reading comprehension levels in different years, in addition to determining that the levels of
literal and critical-valuative reading are the ones that students master best, and finally, to fulfill
*Maestrante de la Universidad de Otavalo
Docente Unidad Educativa Otavalo
E-mail: gafer_1082@hotmail.com
** Maestrante de la Universidad de Otavalo
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the fourth objective, the respective recommendations are made on the use of active strategies
that facilitate the teaching of reading comprehension.

PALABRAS CLAVE: comprension lectora, niveles de lectura, actividad mecanica, lectura,
estrategias, ensefianza.



INTRODUCCION

La presente investigacion, denominada “La ensefianza de la lectura, una actividad
mecanica o estrategia de comprension”, tiene como finalidad investigar los niveles de lectura
que poseen los estudiantes de octavo, noveno y décimo afio de educacion general basica de
la Unidad Educativa Carlos Vicente Andrade ubicado en la comunidad de Pambamarca
cantdén Cayambe provincia de Pichincha.

En esta institucion, se puede evidenciar la falta de habitos de lectura en los estudiantes
de la bésica superior, porque les resulta dificil leer de manera comprensiva, haciéndola de
forma mecanica, puesto que, al momento de pedir una reflexion o realizar la interpretacion
de la misma no saben qué responder. Este no es un problema que se presenta en este afio
lectivo o por la virtualidad de las clases, debido a la pandemia del COVID 19, sino mas bien,
es una situacion que la han venido arrastrando durante toda su vida estudiantil, sin que, hasta
el momento se hayan realizado acciones pedagogicas que permitan ver el cambio y
mejoramiento de esta problemaética institucional.

Como docentes de la institucion educativa, hemos observado que los estudiantes realizan
una lectura mecénica y presentan actitudes negativas en las clases de lengua y literatura,
especificamente, al momento de realizar actividades de comprension lectora, debido a
procesos metodoldgicos inadecuados o porque no se emplearon métodos didacticos
efectivos para la ensefianza de la lectura, que los motive y estimule.

Por esta razon, consideramos que el presente estudio va a contribuir al descubrimiento
de los factores que inciden en la falta calidad de la lectura, para luego proponer a los docentes
de los niveles de bésica superior, actividades y estrategias didacticas que permitan el
mejoramiento de la calidad de la lectura, en los estudiantes de la Unidad Educativa Carlos
Vicente Andrade, mediante un trabajo integrado, entre docentes y estudiantes; los primeros,
aplicando técnicas activas, y los segundos, poniédolos en practica, para que de esta manera,
desarrollen efectivamente la competencia de la lectura.

La falta del habito de la lectura, es un problema que se presenta en todos los niveles
educativos y grupos sociales del mundo en general, y particularmente en el Ecuador, y por
ende, en la Institucion educativa, debido a la influencia de muchos factores; entre ellos, el
desarrollo tecnoldgico.

La fundamentacion de esta investigacion se concentra en la ensefianza de la lectura, y en
quienes interactian en este proceso, para que la lectura sea una actividad mecéanica o
estrategia de comprension clara en todos los contextos para quien aprende, pero sobre todo
en como ensefia a leer el profesor y también como aprende a leer el estudiante.

La teoria que fundamenta la investigacion guarda relacion con el modelo pedagdgico
constructivista con sus principales representantes; Jean Piaget y Lev Vygotsky, puesto que,
como docentes de las nuevas generaciones, debemos tener conocimientos sobre la forma de
desarrollar la comprension lectora, para que puedan los estudiantes construir sus propios
conocimientos, utilizando como herramienta, la lectura.

Actualmente, el Ecuador ha dado prioridad a la lectura a través de la implementacion del
programa YO LEO y del proyecto de la FIESTA DE LA LECTURA (Ineval, 2018), mismos
que los docentes ejecutan primero en las aulas y luego en las diferentes instituciones
educativas para estimular a los adolescentes el habito de la lectura, a través de la
implementacion de estrategias pedagdgicas (dramatizaciones, poesias, parafraseo,
declamacion, mesas redondas...) que estimulen, animen y motiven a la lectura dentro y fuera
del entorno educativo.



Frente a esta problematica, se han generado infinidad de investigaciones sobre el tema,
las mismas que han aportado importantes conocimientos y posturas tedricas cognitivistas y
socio-constructivistas, las cuales sirvieron de apoyo al desarrollo del presente trabajo
investigativo. A continuacion, se expondran los trabajos de investigacién mas importantes,
relacionados con las variables que son objeto de nuestro estudio.

1) Universidad Estatal de Bolivar, de la investigadora Maria Esther Llumitaxi, cuyo tema
se denomina, “Estrategias innovadoras en la comprension lectora para el desarrollo de
ensefianza aprendizaje de los estudiantes de cuarto a séptimo afio de educacién del
canton Guaranda, periodo 2012 -2013” (Llumitaxi, 2013). La autora propone mejorar
la comprension lectora en los estudiantes, influyendo en el nivel de aprendizaje de los
educandos la capacitacion a todos los docentes, como una estrategia para desarrollar la
comprension lectora, en sus niveles: Literal, Inferencial y Critico.

2) Universidad Técnica de Ambato, de Gloria Inés Espin Medina con el tema “Las
Estrategias Metodoldgicas y su incidencia en la Comprension Lectora de los estudiantes
de octavo 8 afio del Instituto Superior Tecnoldgico Experimental Luis a. Martinez durante
el afio lectivo 2009 — 2010~ (Espin Medina, 2013). En este proposito la autora se centra en
forma exclusiva en el lector, bajo la premisa de que el que ensefia es quien debe desarrollar
en ellos estrategia de comprension lectora, para que estos sean capaces de comprenden todo
tipo de textos y aprendiendo a ser criticos de sus propios aprendizajes haciendo
retroalimentaciones de como aprende.

Los beneficiarios de esta investigacion seran: la institucion educativa, docentes, y los
estudiantes quienes mejoraran la comprension lectora, sus desempefios, conocimientos y
destrezas lectoras; es decir, la poblacion estudiantil de la Unidad Educativa, con un total de
262 estudiantes y 17 profesores de inicial a segundo de bachillerato.

Por la situacion geogréfica en el que se encuentra ubicada la institucion su clima se
caracteriza por ser frio, con unos fuertes vientos, ya que se encuentra en la cordillera oriental
de los Andes; recompensando este clima, con su majestuoso paisaje con tierras agricolas y
ganaderas que han permitido que la mayoria de sus habitantes desarrollen esta actividad
econOmica que les permite subsistir.

La factibilidad del tema radic6 en mejorar la comprensién lectora, ya que siendo de
interés institucional, se contd con el apoyo de autoridades y sobre todo con el compromiso
del personal docente y estudiantes, para identificar si la ensefianza de la lectura es una
actividad mecénica o es una estrategia de comprension y proponer estrategias de
mejoramiento de la calidad lectora.

METODOLOGIA

La presente investigacion trata de dar respuesta al problema educativo, como docentes
de la Unidad Educativa Carlos Vicente Andrade, lo hemos identificado a través del trabajo
diario con los estudiantes, para lo cual, se formuld la siguiente pregunta de investigacion.

¢La ensefianza de la lectura es una actividad mecanica o es una estrategia de comprension,
en los estudiantes de la basica superior (8vo, 9no y 10mo EGB) de la Unidad Educativa



Carlos Vicente Andrade de la comunidad de Pambamarca, parroquia Cangahua, canton
Cayambe, provincia de Pichincha?

Para investigar este problema, nos hemos planteado los siguientes objetivos:

OBJETIVO GENERAL

Identificar si la ensefianza de la lectura es una actividad mecanica o es una estrategia de
comprension, mediante la utilizacion de los niveles de lectura; para proponer estrategias de
mejoramiento de la calidad lectora en los estudiantes de la basica superior de la Unidad
Educativa Carlos Vicente Andrade.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Fundamentar tedricamente la lectura.
e Diagnosticar los niveles de lectura mecanica y de comprension que tienen los estudiantes
de la bésica superior
e Comparar la efectividad que tienen los niveles de comprension lectora en el aula.
e Recomendar estrategias para el mejoramiento de la calidad lectora.

6.1 Conceptos teorias elementales basicas de lectura
Leer para algunas personas es habitual, mientras que para otras es una actividad
totalmente desconocida o poco familiar. Esta caracteristica, le otorga a la lectura el
poder de discriminar el lugar de los individuos en la sociedad, consecuentemente los
estudios en esta area, tienen relevancia tanto desde el punto de vista educativo como
social. (Graciela Inchausti de Jou; Tania Mara Sperb, 2009, pag. 12)

El concepto anterior, nos lleva a identificar tres aspectos fundamentales para la consecucion
del objetivo de la presente investigacion, 1) la forma de cdmo la lectura puede ayudar a los
estudiantes en el desenvolvimiento educativo y social, 2) la posibilidad de desarrollar en el
campo educativo el habito de la lectura, para conseguir el mejoramiento en el rendimiento
académico, mientras se desarrolla la memoria y la concentracién; y 3) en el campo social, para
que sean capaces de expresar con mayor exactitud lo que piensan y lo que sienten, desarrollando
una mejor comunicacién con los miembros de su entorno social.

6.2 Historia de la lectura

La lectura tiene su origen en la aparicion de la escritura en el afio 3500 a. C, cuando se
utilizaba la arcilla como soporte para graficar, contabilizar bienes y mercaderia, y retener
informacion. La lectura se bas6 durante mucho tiempo en la comprension de simbolos y codigos
simples al que solo accedia una pequefia porcion de la poblacion que sabia escribirlos, leerlos e
interpretarlos.

La imprenta moderna surgida en el siglo XV permitio la difusién de textos, lo que facilité el
acceso a la lectura. La aparicion de los signos de puntuacion y la separacion entre caracteres
hizo que fuera mas simple interpretar los escritos. Comenzd a desarrollarse una lectura
individual y silenciosa que para el siglo X1X se extendio entre una gran cantidad de poblacion.



6.3 Niveles de lectura

6.3.1 Nivel literal.

En este nivel de comprensidn el lector tiene la capacidad de reconocer y recordar informacion
explicita, asi como escenas tal cual aparecen en el texto. Esto le permite encontrar las ideas
principales, el orden de las acciones, los personajes principales y secundarios e identificar los
parrafos del texto.

6.3.2 Nivel inferencial.

Buscamos relaciones que van mas alla de lo leido, explicamos el texto mas ampliamente,
agregando informaciones y experiencias anteriores, relacionando lo leido con nuestros saberes
previos, formulando hipotesis y nuevas ideas. La meta del nivel inferencial sera la elaboracion
de conclusiones. Este nivel de comprension es muy poco practicado en la escuela, ya que
requiere un considerable grado de abstraccion por parte del lector. Favorece la relacion con otros
campos del saber y la integracion de nuevos conocimientos en un todo.

6.3.3 Nivel Critico.

Emitimos juicios sobre el texto leido, lo aceptamos o rechazamos, pero con fundamentos. La
lectura critica tiene un caracter evaluativo donde interviene la formacion del lector, su criterio
y conocimientos de lo leido.

6.3.4 Nivel apreciativo

Se refiere al impacto emocional que el contenido del texto causa en el lector, en este nivel
existe una identificacion con los personajes o incidentes, asi como con la estética o el uso del
lenguaje del autor. Este nivel es propio de los lectores consumados o expertos.
6.3.5 Nivel creativo

Se elaboran nuevos textos a partir de la lectura. Dichas creaciones se dan como resultado de
una comprension y reflexion profunda del texto. Ejemplos de comprensién creativa: Elaborar
una biografia de alguno de los personajes, modificar el final, escribir la continuacién de la
historia, transformar un cuento a obra de teatro.

6.4 Estrategias para la lectura comprensiva de un texto
(CUSCO TENESACA, 2018-2019) Propone algunas estrategias:

1. Leer del titulo del libro: con el fin de imaginar el tema del texto.

2. Leer el texto completo sin detenerse: para lograr una idea general.

3. Separar y numerar cada uno de los parrafos del texto.

4. Subrayar en cada parrafo la idea principal o lo mas importante del texto.

5. Colocar comentarios frente a los parrafos que sea necesario.

6. Colocar titulos y/o subtitulos a los parrafos separados.

7. Después de leer, examinar las actividades realizadas anteriormente. (CUSCO TENESACA, 2018-
2019)

Con esta finalidad, se realiz6 una investigacion bibliografica, que permitié fundamentar
teoricamente la importancia de la lectura y conocer los diferentes niveles de la misma. Se aplicd
una encuesta en cada uno de los afios de la basica superior, que nos permitié conocer los niveles
de lectura, en los que presentan mayor dificultad los estudiantes al momento de realizar una
comprension lectora.



Cada uno de los niveles de lectura tiene un grado de dificultad para los estudiantes; sin
embargo, comparar el contexto en el que puede aplicar cada uno de estos, facilita el empleo para
mejorar la comprension lectora. Se reconoce que los niveles de lectura, pueden aplicarse de
acuerdo a la edad de los estudiantes, siendo el nivel mas alto y considerado para expertos el
nivel apreciativo.

6.5 Desarrollo de la investigacion

Se aplico una encuesta en cada uno de los afios de la basica superior, que nos permitid
conocer los niveles de lectura, en los que presentan mayor dificultad los estudiantes al momento
de realizar una comprension lectora. Cada uno de los niveles de lectura tiene un grado de
dificultad para los estudiantes; sin embargo, comparar el contexto en el que puede aplicar cada
uno de estos, facilita el empleo para mejorar la comprensién lectora. Se reconoce gue los niveles
de lectura pueden aplicarse de acuerdo con la edad de los estudiantes, siendo el nivel més alto y
considerado para expertos el nivel apreciativo.

6.6 Enfoques de la investigacion

Para la presente investigacion vamos a emplear el enfoque mixto, para lo cual nos
apoyaremos en el método de investigacion cualitativo, mismo que nos permitira realizar
planteamientos mas abiertos, con una riqueza interpretativa y que contextualice el gusto por la
lectura y el método cuantitativo que nos va a permitir medir fendmenos y utilizar datos
estadisticos en la investigacion.

De acuerdo con (Blasco Mira & Pérez Turpin ) Tradicionalmente estd aceptado que existen
metodologias: la cuantitativa que pretende establecer relaciones causales y la cuantitativa cuya
preocupacion se centra en comprender y analizar los problemas y situaciones educativas. (pag.
17)

6.6.1 Metodologia cualitativa

La investigacion cualitativa nos acerca a la realidad de los estudiantes, conocer y crear
vinculos de aprendizaje y ensefianza de la lectura, de una manera mas creativa y dinamica que
estimule a través del uso adecuado de estrategias metodoldgicas la comprension lectora.

En la investigacion cualitativa, se estudia la realidad en su contexto natural tal y como
sucede, sacando e interpretando los fendmenos de acuerdo con las personas implicadas.
Utiliza variedad de instrumentos para recoger informacion como las entrevistas,
imagenes, observaciones, historias de vida, en los que se describen las rutinas y las
situaciones problematicas, asi como los significados en la vida de los participantes.
(Blasco Mira & Pérez Turpin, 2007, pag. 17)

6.6.2 Metodologia cuantitativa:

El método cuantitativo emplea valores numéricos, que nos permiten conocer datos exactos
de los resultados de las encuestas que se aplicaran a los estudiantes, para conocer el nivel de
lectura que aplican en las horas clase y poder adoptar medidas que permitan su mejoramiento,
tanto de la parte estudiantil como docente; ademas aplicaremos investigaciones: de campo y
bibliogréafica.

6.7 Niveles de investigacion
Los niveles de investigacion, es el grado de profundidad con el que se realiza el estudio de
diferentes fendmenos, que suceden en las distintas realidades que se plantean a diario y en
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especial en el ambito educativo y por ello requieren de una investigacion que determine el grado
de complejidad de dicho estudio.

6.7.1 Exploratorio

Es exploratorio, porque permite la identificacion de problemas en el rendimiento académico
como lo es la falta de comprension lectora en los estudiantes de basica superior de la Unidad
Educativa Carlos Vicente Andrade, apoyandose en la hermenéutica que es el arte de la
interpretacion, explicacion y traduccion de la comunicacion escrita, y de la comprension de
textos escritos y por ende del desarrollo de la habilidad y comprension lectora. “Investigacion
Exploratoria: Es aquella que se efectlia sobre un tema u objeto desconocido o poco estudiado,
por lo que sus resultados constituyen una vision aproximada de dicho objeto, es decir, un nivel
superficial de conocimiento” (Marroguin Pefia, 2013)

6.7.2 Descriptivo

Es descriptivo, porque tenemos una delimitacion de tiempo, ya que los estudiantes del
régimen Sierra estan proximos a salir de vacaciones, por lo que nuestro estudio tendra una
duracién de 5 meses y se llevara a cabo en la Unidad Educativa Carlos Vicente Andrade, de la
comunidad de Pambamarca, parroquia Cangahua del canton Cayambe. “En las investigaciones
de tipo descriptiva, llamadas también investigaciones diagnoésticas, buena parte de lo que se
escribe y estudia sobre lo social no va mucho méas alld de este nivel. Consiste,
fundamentalmente, en caracterizar un fenémeno o situacion concreta indicando sus rasgos mas
peculiares o diferenciadores” (Morales, 2018, pag. 1)

6.8 Tipos de investigacion cientifica

La investigacion cientifica es un procedimiento de reflexion, control y critica que busca
aportar nuevos datos, hechos, relaciones o leyes en cualquier &mbito del conocimiento
cientifico. La ciencia utiliza la investigacion para descubrir nuevos conocimientos y para
reformular los existentes.

6.8.1 Descriptiva

La investigacion descriptiva se encarga de identificar las relaciones existentes entre dos o
mas variables, en este caso nosotros analizaremos a la lectura como una actividad mecanica o
como una estrategia de comprension. Para lo cual, se recolectara datos que nos permitan estudiar
y analizar aspectos importantes para obtener resultados significativos, que puedan contribuir al
mejoramiento de la lectura comprensiva en los estudiantes de la bésica superior de la Unidad
Educativa Carlos Vicente Andrade.

6.8.2 Explicativa

La investigacion explicativa es un tipo de investigacion, cuya finalidad es, hallar las razones
0 motivos por los cuales ocurren los hechos del fendémeno estudiado, en este caso es importante
encontrar las causas que no han permitido el desarrollo de la comprension lectora en los
estudiantes, identificando asi las circunstancias y condiciones para cambiar o mejorar dicha
situacion.


https://concepto.de/dato/
https://concepto.de/conocimiento-cientifico/
https://concepto.de/conocimiento-cientifico/
https://concepto.de/ciencia/
https://concepto.de/conocimiento/

6.9 Poblacion o muestra

La presente investigacion se desarrollara en la Unidad Educativa Carlos Vicente Andrade y
para el estudio se tomo una muestra de 63 estudiantes distribuidos de la siguiente manera: 18
estudiantes de 8vo, 27 estudiantes de 9no y 18 estudiantes de 10mo afios de EGB.

6.10 Técnicas para obtencién y procesamiento de datos

Para recolectar la informacion vamos a utilizar una fuente primaria, la cual, se enfoca en las
personas; es decir, los estudiantes y docentes; y en el hecho que seria, la deficiente comprension
lectora, utilizando la técnica de la encuesta y como instrumento de aplicacion, el cuestionario,
que por efecto de la pandemia se lo realizara a través de plataformas y herramientas virtuales.

PRESENTACION Y DISCUSION DE RESULTADOS
7.1 PRESENTACION Y DISCUSION DE RESULTADOS 8VO ANO DE EGB

PREGUNTA 1: (En qué afio aparecio la tercera generacion de computadoras?

Tabla 1

Generacion de computadoras
ALTERNATIVAS RESPUESTAS % 5,6
En los afios 40. 1 5,6 a)
En 1970 aparece el 56 2167 b)
disco flexible y en 13 72,2
En los afios 50. 1 5,6 d)
En el afio 1962. 3 16,7

Datos obtenidos de los estudiantes Figura: 1 Generacién de computadoras

Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 16,7% de los estudiantes encontraron a través de la lectura la
respuesta correcta en el texto; sin embargo, podemos ver que el 83,3% de los estudiantes, es
decir, més de la mitad no poseen una lectura literal eficiente.

Descripcion interpretativa

De acuerdo a los resultados, de esta pregunta se puede observar que los estudiantes obtienen un
porcentaje alto en la respuesta correcta; sin embargo, no acertaron ni la mitad de los encuestados;
consideramos que una de las razones, puede estar, en el hecho de que realizaron una lectura
rapida y no una lectura comprensiva, para la cual, es necesario un conocimiento fonético, fluidez
en la lectura, desarrollo del vocabulario y sobre todo, aplicar varias estrategias de compresion
lectora, como pueden ser: volver al texto, leer entre lineas pensar en voz alta, lo que les permitira
alcanzar una lectura literal.



PREGUNTA 2: ;Como se llaman las dos principales compafiias creadoras de videojuegos?
Tabla 2
Compaifiias creadoras

ALTERNATIVAS RESPUESTAS % 5g 26 11,1

a) Videojuegos y Atari 2 11,1 I a
b) Sega y Nintendo 14 77,8 b
c) Gamesy Marin. 1 5,6

d) Nintendo y 1 5.6 77,8 c

microprocesador

Datos obtenidos de los estudiantes de octavo Figura: 2 Compafiias creadoras

Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 77,8% de los estudiantes, encontraron a través de la lectura la
respuesta correcta, mientras que solo un 22,2% no logro visualizar la respuesta que se encuentra
de forma literal en el texto.

Descripcion interpretativa

En esta pregunta, se espera que los estudiantes den una respuesta literal, mediante la cual, se
reconozcan detalles como: nombres, tiempos, lugares y que se encuentran de manera explicita
en el texto. Pero observamos, que ni la tercera parte de los encuestados, lograron determinar el
nombre de las compafiias creadoras de los videojuegos. Esto se debe a la escasa capacidad
lectora que presentan los estudiantes, al no hacer una lectura mas profunda, reconociendo las
ideas que suceden y el tema principal del texto.

PREGUNTA 3: La extension masiva de los videojuegos en los afios 90 ha provocado una
segunda oleada de investigaciones en:

Tabla 3

Consecuencias de los videojuegos
ALTERNATIVAS RESPUESTAS % a
a) Padres y educadores 2 11,1 |
b) Medios de comunicacion 2 11,1 : i, b
c) En la medicina, la 50 -
sociologia, la psicologia y la 5 27,8 5 c
educacion s
d) Nifios, adolescentes, 9 50 d
jovenes y adultos.

Datos obtenidos de los estudiantes de octavo Figura: 3 Consecuencias de los videojuegos

Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 27,8% de los estudiantes despues de realizar una lectura
comprensiva del texto, pudieron encontrar la respuesta correcta; mientras que, el 72,2% restante,
dieron una respuesta erronea a la pregunta, siendo estos casi las tres cuartas partes.
Descripcidn interpretativa

Se observa en esta pregunta, que la mayoria de los estudiantes, no comprenden que la lectura
literal no hace interpretaciones ni intentan explicar o responder subjetivamente; sino que, tiene
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que ver con la informacion que el texto les ofrece de manera explicita o directa; a pesar de que,
la respuesta se encuentra en el texto, menos de la mitad de estudiantes acertaron la respuesta,
por lo tanto, no hubo comprension lectora.

PREGUNTA 4: ;Cual es el tema central del texto?

Tabla 4

Consideraciones psicosociales
ALTERNATIVAS RESPUESTAS %
a) Relacién entre
computadoras y videojuegos 4 22,2
novedosos. 27,7 222 b
b) Los videojuegos y las 6 333 333
consideraciones psicosociales. c
c) Surgimiento de las empresas 16,7

Atari, Nintendo y Sega.
d) Evolucién de los
videojuegos y el debate sobre 5 21,7
sus efectos.

Datos obtenidos por los estudiantes de octavo ~ Figura: 4 _
Consideraciones psicosociales

3 16,7

Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 27,7% de los estudiantes, dieron respuesta acertada a la pregunta,
siendo un minimo nimero de aciertos, frente a un amplio porcentaje de 72,3% que no acertaron.
Descripcion interpretativa

En este aspecto, buscamos relaciones que van mas alla de lo pueden encontrar en la lectura y se
pretende que los estudiantes expliquen el texto mas ampliamente leido, agregando
informaciones y experiencias anteriores, relacionando lo leido con los saberes previos,
formulando hipoétesis y nuevas ideas; y vemos que un minimo nimero de estudiantes, dieron
una respuesta acertada, frente a la gran mayoria que le resulto dificil inferir la respuesta a partir
de la lectura del texto, mostrando la poca comprension lectora.

PREGUNTA 5: En relacion a los videojuegos y los progresos surge una preocupacion por:

Tabla 5

Preocupacion del progreso
ALTERNATIVAS RESPUESTAS %
a) Un acelerado proceso de
aceptacion, pero también 1 5,6 5,6 3
recelo. _ 22,2
b) Exito de wventas vy
aceptacion total, entusiasta y 7 38,9 b
sin reparos. 38,9
c) Los efectos adversos que
puede ocasionar en la salud 6 33,3 333 ¢
de los usuarios. ’
d) Aprovechamiento del d
cromatismo, el sonido y 4 22,2
el dinamismo.

Datos obtenidos de los estudiantes de octavo Figura: 5 Preocupacion del progreso
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Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 33,3% de los estudiantes dieron respuesta acertada a la pregunta,
siendo la tercera parte de los estudiantes, frente a un 66,7% que no dio respuesta correcta.
Descripcion interpretativa

Con la lectura inferencial, se pretende entender cada parrafo con sus respectivas ideas centrales
y secundarias, identificar personajes con sus nombres, lugar en que se desarrolla la accion,
espacio en que ocurre, acciones y orden secuencial en que suceden; por lo que, es importante el
uso de estrategias, que permitan una mejor comprension lectora, la misma que se muestra en un
minimo porcentaje en base a los resultados de esta pregunta.

PREGUNTA 6: Se puede inferir de lo expuesto en el texto que:

Tabla 6

Revolucién de los videojuegos

ALTERNATIVAS RESPUESTAS %
a) La empresa Sega tuvo una

duracioén prolongada en 5 27,8
videojuegos.

b) Fue en paises asiaticos que se
revoluciono los videojuegos.

¢) En cuanto a comunicacién, los 0 0 61,1 c
videojuegos resultan nocivos

0 12 a

11 61,1 2l

d) La empresa Atari fue la pionera d
- S 2 11,1
en la creacién de videojuegos.
Datos obtenidos de los estudiantes de octavo Figura: 6 Revolucidn de los videojuegos

Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 11,1% de los estudiantes dieron respuesta correcta a la pregunta
siendo la minima parte de los estudiantes, frente a una mayoria como lo es 88,9% que no dieron
una respuesta correcta.

Descripcion interpretativa

Persiste en los estudiantes la dificultad para dar respuesta a un texto de manera inferencial,
claramente podemos ver que en las preguntas de la misma dimension, el porcentaje de los
estudiantes que no aciertan con la respuesta es muy elevado; ya que, la lectura inferencial,
constituye una lectura implicita del texto; por lo que, requiere un alto grado de abstraccion por
parte de los educandos, siendo fundamental que estos comprendan por medio de relaciones y
asociaciones el significado local o global del texto.

PREGUNTA 7: Considera usted, que el uso de los videojuegos modifica o altera la conducta
de los usuarios.

Tabla 7
Consecuencias

ALTERNATIVAS RESPUESTAS % s

¢ a)Si
a) Si 13 72,2
) 72,2 b) No

b) No 5 27,8

Datos obtenidos de los estudiantes de octavo .
Figura: 7

12



Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 72,2% de los estudiantes consideran que los videojuegos modifican
o0 alteran la conducta de los usuarios, mientras que el 27,8% considera que no modifica la
conducta.

Descripcion interpretativa

Cuando hablamos de una lectura critica, nos referimos al andlisis profundo de un texto, en el
cual, no es suficiente descifrar su contenido, sino que se debe comprender los diferentes aspectos
en el que se apoya el texto, para poder descubrir los argumentos 0 contraargumentos que
contiene el mismo; de la misma forma, encontrar los mensajes implicitos que permitan
comprender la lectura desde diferentes puntos de vista, podemos ver que a diferencia de las
preguntas anteriores en este nivel la gran mayoria de estudiantes acertaron la respuesta
demostrando un anélisis critico-valorativo.

PREGUNTA 8: Cuél considera usted es el tiempo adecuado que se debe utilizar los
videojuegos,argumente su respuesta en la opcion otra.

Tabla 8
Tiempo
ALTERNATIVAS RESPUESTAS %
5,6 a
a), menos de 1 hora al 12 66.6 11,1
dia b
b) mas de 1 hora al dia 3 16,7 16,7 C
c) 1 vez por semana 1 5,6 66,6
d) llimitadamente 2 11,1 d
Datos obtenidos de los estudiantes de octavo Figura: 8 Tiempo

Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 66,6% de los estudiantes consideran que el tiempo adecuado para
utilizar los videojuegos debe ser de una vez al dia, el 16,7% considera que deber ser usado mas
de una vez al dia, 5,6% una vez por semanay en un minimo porcentaje un 11,1% considera que
deber ser utilizada los juegos de una forma ilimitada.

Descripcion interpretativa

Como podemos ver, la lectura critica permite descubrir las ideas y la informacion detallada
dentro de un texto escrito, la lectura de los videojuegos requiere un analisis critico, reflexivo y
activo, que genere el desarrollo de un pensamiento valorativo, con énfasis en la comprensién
lectora. En esta pregunta, podemos evidenciar que los estudiantes tienen un conocimiento
especifico del tiempo de utilizacion de los videojuegos como medio de recreacion,
posiblemente, porque no lo han investigado o porque, la lectura no les proporciono dicha
informacion.
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PREGUNTA 9: Considera importante la calidad del movimiento, el color y el sonido que
incluyenlos videojuegos. Argumente su respuesta en la opcion otra.

Tabla 9
Importancia del cromatismo

ALTERNATIVAS RESPUESTAS % 5,6 a
a) Muy importante 4 22,2 22,2 b
b) Importante 2 11,1 111

c) Poco importante 11 61 ol ‘
d) Nada importante 1 5,6 d

Datos obtenidos por los estudiantes de octavo Figura: 9 Importancia del cromatismo

Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 22,2% de los estudiantes consideran que es muy importante la
calidad del movimiento, el color y el sonido que incluyen los videojuegos, el 11,1 % solo que
es importante, 61,1% les da poca importancia a estos elementos y 5,6% considera nada
importante.

Descripcion interpretativa

En este nivel, es importante que el estudiante comprenda el texto siendo analitico, realizando la
toma de notas, subrayando, resumiendo o empleando cualquier estrategia que le permita realizar
un analisis critico al momento de contestar la pregunta, vemos que la respuesta que los
estudiantes dieron a la misma, no es clara; por lo que, permite identificar en la mayoria de ellos
el poco analisis critico.

PREGUNTA 10: ;Qué emocion sinti6 usted al leer el fragmento sobre los videojuegos?

Tabla 10
Emociones
ALTERNATIVAS RESPUESTAS % 56
a) Aburrimiento 1 5,6 11'516 a) Aburrimiento
b) Interés 2 11,1 ' b) Interés
77,7 c) Miedo
c¢) Miedo 1 5,6 o
d) Curiosidad
d) Curiosidad 14 71,7

Datos obtenidos de los estudiantes de octavo

Figura: 10 Emociones

Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 5,6% de los estudiantes, consideran la lectura sobre los videojuegos
aburrida, 11,1% les causo interés, 5,6% sintié miedo y un amplio porcentaje, como lo es 77%
sintid curiosidad.

Descripcion interpretativa

Este nivel, hace referencia al impacto emocional que puede causar el contenido del texto en los
lectores, aqui, los estudiantes se identifican con algln aspecto importante en el texto, asi como
puede ser: el lenguaje, el contexto, el espacio, el tiempo, etc, creando en ellos una apreciacion
directa con la lectura. Siendo necesario, la sensibilizacion de las acciones que cumplen los
personajes dentro la lectura.

14



PREGUNTA 11: ;/Con queé videojuegos se identifica? Argumente su respuesta en la opcion
otra

Tabla 11
Tipos de videojuegos 11,1 11,1
ALTERNATIVAS RESPUESTAS % 5,6
a) Free fire 2 111
g)ros Super  Mario 13 72.2 =
c) Fornite 1 5,6 :
d) Minecraft 2 11,1
Datos obtenidos de los estudiantes de octavo Figura: 11 Tipos de videojuegos

Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 11,1% de los estudiantes, se identifican con el juego Free fire, 72,2%
con el Super Mario Bros, 5,6% Fornite y el 11,1% con el minecraft.

Descripcion interpretativa

En el nivel apreciativo, entran en juego algunas dimensiones cognitivas de la lectura; por lo que,
el lector debe expresarla en términos de interés, diversion, miedo entre otros, ademas de
identificarse con los personajes y sentir cierto agrado o desagrado hacia los mismos.

PREGUNTA 12: ;Cree usted, que los videojuegos pueden llegar a desaparecer algin dia?
Argumente su respuesta en la opcion otra.

Tabla 12
Consideraciones generales

ALTERNATIVAS RESPUESTAS %

16,7 .
a) Si
a) Si 3 16,7
833 b) No
b) No 15 83,3
Datos obtenidos de los estudiantes de octavo Figura: 12 Consideraciones

Descripcion estadistica

De la encuesta realizada el 16,7% de los estudiantes considera que los videojuegos pueden en
algn momento llegar a desaparecer, mientras que el 83,3% dice que no llegaran a desaparecer
algun dia.

Descripcion interpretativa

Este tipo de lectura representa una respuesta estética a lo leido, pues muestra el grado de
influencia del lector en relacidn con el contenido, los personajes y las escenas presentes; por lo
que, a partir del texto, reflexiona sobre si mismo y los deméas segin su propio criterio,
sensibilidad y emociones, reconociendo la coherencia en el mensaje y juzgando con veracidad
lo leido.
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7.2 ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS 9NO ANO DE EGB
Pregunta 1: ;En qué afio aparecio la tercera generacion de computadoras?

Tabla 13

Generacion de computadoras
ALTERNATIVAS RESPUESTAS % o,
En los afios 40. 9 33.3
En 1970 aparece el ‘ En 1970 aparece el
disco flexible y en 9 33,3 ’ dico flexible yen
1972. = En los afios 50.
En los afios 50. 5 18,5 33,3 el aFo 196,
En el afio 1962. 4 14,8

Datos obtenidos de los estudiantes de noveno Figura: 13 Generacion de computadoras

Descripcion estadistica

De los resultados obtenidos el 14,8% de los estudiantes, dieron una respuesta acertada a esta
pregunta; sin embargo, podemos ver que el 85,2% es decir, mas de la mitad de los estudiantes
no poseen una lectura literal adecuada.

Descripcion interpretativa

De acuerdo a los resultados de esta pregunta, se puede observar, que los estudiantes obtienen un
bajo porcentaje al responder de forma literal la pregunta; por lo que, se entiende que la lectura
comprensiva todavia no ha facilitado la interpretacion y la comprension de datos hechos o
sucesos de los textos escritos, faltando ampliar los conocimientos y el razonamiento de los
estudiantes.

Pregunta 2: ;Como se llaman las dos principales compafiias de creadoras de videojuegos?

Tabla 14
Compalfiias creadoras

ALTERNATIVAS RESPUESTAS %
= a) Videojuegos y

a) \_/|de01uegos y 5 185 " Atari
Atal’l b) Sega y Nintendo
b) Sega y Nintendo 15 55,5 ‘

c) Games y Marin. 3 11.1 * 0 Gamesy Marin-
d) Nintendo y
microprocesador

55,5
= d) Nintendo y

4 14,8 microprocesador

Datos obtenidos de los estudiantes de noveno Figura: 14 Compaiias creadoras

Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 55,5% de los estudiantes encontraron a través de la lectura la
respuesta en el texto, siendo méas de la mitad de los encuestados; lo que nos permite saber que
nos acercamos a un nivel literal de la lectura y que solo un 45% no lo logré.

Descripcion interpretativa

En los resultados de esta pregunta vemos que mas de la mitad de los encuestados dieron una
respuesta literal acertada, evidenciando que aun falta desarrollar el habito de la lectura
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comprensiva, misma que permite apreciar un eficiente manejo de datos, contenidos, retencion e
interpretacion de sucesos.

Pregunta 3: La extension masiva de los videojuegos en los afios 90 ha provocado una segunda
oleada de investigaciones en:

Tabla 15

Consecuencias de los videojuegos.
ALTERNATIVAS RESPUESTAS %
a) Padres y educadores 6 22,2 = a)
b) ~Medios — de 7 25,9 b)
comunicacion
c) En la medicina, la =)
sociologia, la psicologia y 10 37
la educacion md)
d) Nifios, adolescentes, 4 148

jévenes y adultos.
Figura: 15 Consecuencias de los videojuegos.
Datos obtenidos por los estudiantes de noveno

Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 37% de los estudiantes después de una lectura comprensiva del
texto, pudieron encontrar la respuesta correcta; mientras que, el 63% restante dieron una
respuesta erronea a la pregunta.

Descripcion interpretativa

En base a los resultados se intenta identificar el tema principal de la lectura, no simplemente
realizando interpretaciones o criticas de la misma; ya que, en la lectura literal, los datos se
encuentran dentro del texto, pero vemos que, en esta pregunta la mayoria de los estudiantes no
acertaron en la respuesta.

Pregunta 4: ;Cuél es el tema central del texto?

Tabla 16

Consideraciones psicosociales

ALTERNATIVAS RESPUESTAS %

a) Relacién entre

computadoras y videojuegos 8 29,6 = a)
novedosos.

b) Los videojuegos y las

consideraciones 10 37,03 b)
psicosociales.

c) Surgimiento de las )
empresas Atari, Nintendo y 1 3,7 3,7 37,03

Sega. md)
d) Evolucion de los

videojuegos Yy el debate sobre 8 29,6

sus efectos.

: . Figura: 16 Consideraciones psicosociales
Datos obtenidos de los estudiantes de noveno

Descripcidn estadistica

De la encuesta realizada, el 29,6% de los estudiantes dieron respuesta acertada a la pregunta,
siendo un minimo namero de aciertos frente a un 70,4% que no acertaron.

Descripcion interpretativa
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En este aspecto, en la lectura inferencial se elabora deducciones a partir de un texto y a través
de interpretaciones de la nueva informacion, basada en experiencias, que por lo general tienden
a influir en lo que se lee; vemos en esta pregunta, que un minimo nimero de estudiantes dieron
una respuesta acertada, frente a la gran mayoria que le resulto dificil inferir la respuesta a partir
de la lectura del texto, mostrando poca comprension lectora.

Pregunta 5: En relacion a los videojuegos y los progresos surge una preocupacion por:

Tabla 17

Preocupacion del progreso
ALTERNATIVAS RESPUESTAS %
a) Un acelerado proceso de
aceptacion, pero también 10 37
recelo.
b) Exito de ventas y
aceptacion total, entusiasta 11 40,7
y sin reparos.
c) Los efectos adversos que
puede ocasionar en la salud 5 18,5
de los usuarios.
d) Aprovechamiento del
cromatismo, el sonido y el 1 3,7
dinamismo.

Datos obtenidos de los estudiantes de noveno

= 3)

b)

= ()

. 0,
40,7; 41% = d)

Figura: 17 Preocupacion del progreso

Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 18,5% de los estudiantes dieron una respuesta acertada a la pregunta,
mismo que no representa ni la cuarta parte de los encuestados, que frente a un 85,5% que no
dieron una respuesta correcta.

Descripcion interpretativa

Con la lectura inferencial se pretende entender cada parrafo, pues esta estrategia se centra
especificamente en la informacién que poseemos, mientras mas conocimientos se tenga sera
mucho mas facil entender lo que el texto nos quiere decir, por lo tanto, falta desarrollar en los
estudiantes estrategias que permitan mejorar la comprension lectora.

Pregunta 6. Se puede inferir de lo expuesto en el texto que:

Tabla 18

Revolucién de los videojuegos
ALTERNATIVAS RESPUESTAS %
a) La empresa Sega tuvo una
duracion prolongada en 5 18,5
videojuegos.
b) Fue en paises asiaticos que se
revoluciono los videojuegos.
c) En cuanto a comunicacion,
los videojuegos resultan nocivos
d) La empresa Atari fue la
pionera en la creacion de 7 25,9
videojuegos.

Datos obtenidos de los estudiantes de noveno

1 3,7

8 29,6

Figura: 18 Revolucion de los videojuegos
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Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 25,9% de los estudiantes dieron respuesta correcta a la pregunta
siendo la minima parte de los estudiantes, frente a un 74,1% que no dieron una respuesta
correcta.

Descripcion interpretativa

Persiste en los estudiantes la dificultad para dar respuesta a un texto de manera inferencial, ya
que ésta requiere que los lectores cambien las ideas, saquen conclusiones, interpreten y evallen
la informacion de manera correcta, de tal forma que les permita comprender entre lineas los
textos leidos.

Pregunta 7: Considera usted, que el uso de los videojuegos modifica o altera la conducta de los
usuarios.

Tabla 19

Consecuencias
ALTERNATIVAS RESPUESTAS % 37 = a) i
a) Si 17 63 b) No
b) No 10 37

Datos obtenidos de los estudiantes de noveno Figura: 19 Consecuencias

Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 63% de los estudiantes consideran que los videojuegos modifican o
alteran la conducta de los usuarios, aqui ya podemos evidenciar una reflexion del estudiante;
mientras que, el 37% considera que no modifica la conducta.

Descripcion interpretativa

Cuando hablamos de lectura critica-valorativa, nos referimos al pensamiento critico; ya que,
analiza desde diferentes perspectivas, tanto la lengua, como la manera de entender y percibir el
mundo. Vemos con agrado que mas de la mitad de los estudiantes, tienen desarrollado la lectura
critica, esta practica les permitira la comprensién y el entendimiento de lo que sucede a su
alrededor motivandolo a ser un lector, pues lograra enlazar lo lingtistico con la realidad.

Pregunta 8: Considera usted, que el uso de los videojuegos modifica o altera la conducta de los
usuarios.

Tabla 20

Tiempo
ALTERNATIVAS RESPUESTAS % 148
3)iamenos de 1 hora al 10 37 = a)

b

b) mas de 1 hora al dia 7 25,9 )
c) 1 vez por semana 6 22,2 = c)
d) llimitadamente 4 14,8 ub)

Datos obtenidos de los estudiantes de noveno

Descripcion estadistica Figura: 20 Tiempo

De la encuesta realizada, el 37% de los estudiantes consideran que el tiempo adecuado para
utilizar los videojuegos debe ser de una vez al dia, el 25,9% considera que deber ser usado mas
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de una vez al dia, 22,2% una vez por semana y en un minimo porcentaje un 14,8% considera
que deben utilizar los juegos de una forma ilimitada.

Descripcion interpretativa

La lectura critica no solo necesita que la informacién sea codificada; sino que, el estudiante
realice juicios de manera activa sobre lo que escribid y argumento el autor, formando su propia
opinioén, alejandose del texto, analizado, buscando formas de pensar, cuestionando y
favoreciendo el pensamiento critico. En esta pregunta podemos evidenciar que los estudiantes,
no tienen un conocimiento especifico del tiempo de utilizacion los videojuegos como medio de
recreacion, posiblemente porque no lo han investigado o porque la lectura no les proporcion6
dicha informacion.

Pregunta 9: Considera importante la calidad del movimiento, el color y el sonido que incluyen
los videojuegos. Argumente su respuesta.

Tabla 21

Importancia del cromatismo.
ALTERNATIVAS RESPUESTAS % 74 )
a) Muy importante 12 44,4 ‘ 44,4 b)
b) Importante 6 22,2 22,2 "

m d)

c) Poco importante 7 25,9
d) Nada importante 2 7,4

. . Figura: 21 Importancia del cromatismo.
Datos obtenidos de los estudiantes de noveno

Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 44,4% de los estudiantes consideran que es muy importante la
calidad del movimiento, el color y el sonido que incluyen los videojuegos, el 22,2 % solo que
es importante, 25,9% les da poca importancia a estos elementos y 7,4% considera nada
importante.

Descripcion interpretativa

La lectura critica utiliza varias estrategias, entre ellas: el resaltado, el subrayado y la anotacion,
no con el fin de acumular la informacion; sino, con la finalidad de entender la estructura del
texto, comprender los puntos de vista, los argumentos, las evidencias, las distorsiones y las
conclusiones a las que llega el autor. Analizando la calidad de lo escrito, validando los
argumentos, con el objetivo de evaluar su credibilidad, por lo que, no importa recordar o retener
informacidn, sino mas bien interpretarla y categorizarla en una forma elevada de razonamiento.
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Pregunta 10: ;Qué emocion sintid usted al leer el fragmento sobre los videojuegos?

Tabla 22
Emociones

ALTERNATIVAS RESPUESTAS %

a) Aburrimiento 8 29,6 ‘. = a)
b)

b) Interés 10 37
) 11,1 '

¢) Miedo 3 111 37 " d)

d) Curiosidad 6 22,2
Datos obtenidos de los estudiantes de noveno

Figura: 22 Emociones

Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 29,6% de los estudiantes consideran la lectura sobre los videojuegos
aburrida, 37% les causo interés, 11,1% sintio miedo y un 22,2% curiosidad.

Descripcion interpretativa

Este nivel hace referencia al impacto emocional del estudiante, donde éste debe ser capaz de
descubrir los aciertos y desaciertos, conocer lo novedoso, pero sobre todo, percartarse de las
emociones que le despierta el texto, considerando los valores estéticos, el estilo y los recursos
de expresion.

Pregunta 11: ;/Con qué videojuegos se identifica?

Tabla 23

Tipos de videojuegos
ALTERNATIVAS RESPUESTAS % 14,8 )

. ma

a) Free fire 6 22,2 111 ‘. )
b) Super Mario Bros 14 51,9 ‘
c) Fornite 3 11,1 51,9 ")
d) Minecraft 4 14,8 = d)

Datos obtenidos de los estudiantes de noveno Figura: 23 Tipos de videojuegos.
Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 22,2% de los estudiantes se identifican con el juego Free fire, 51,9%
con el Super Mario Bros, 11,1% Fornite y el 14,8 con el minecraft.

Descripcion interpretativa

En el nivel apreciativo, existe una respuesta emocional al contenido, puesto que, se verbalizan
en términos de interés, diversion, miedo entre otros, identificandose con los personajes y
desarrollando hacia estos, simpatia 0 empatia.
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Pregunta 12. Cree usted, que los videojuegos pueden llegar a desaparecer algun dia:

Tabla 24
Consideraciones generales.
ALTERNATIVAS RESPUESTAS %
= 3)Si
a) Si 10 37
63 b) No
b) No 17 63

Datos obtenidos de los estudiantes de noveno Figura: 24 Consideraciones generales,

Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 37% de los estudiantes, considera que los videojuegos pueden en
algiin momento llegar a desaparecer; mientras que el 63% que realiza un analisis apreciativo,
dice que no llegaran a desaparecer algun dia.

Descripcion interpretativa

En este tipo de lectura, el estudiante puede apropiarse de informacion y establecer una relacion
interactiva entre el texto y su mundo real, emitiendo juicios subjetivos y juzgando segin su
criterio y sus emociones.

7.3 ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS 10MO ANO DE EGB

Pregunta 1. ;En qué afio aparecid la tercera generacion de computadoras?
Tabla 25
Generacion de computadoras.

ALTERNATIVAS RESPUESTAS % 05,6
En los afios 40. 0 0 = a)
En 1970 aparece el " b)
disco flexible y en 0 0 o)
1972,

md)
En los afios 50. 1 5,6
En el afio 1962. 17 94,4

Datos obtenidos por los estudiantes Figura 1 : Generacién de computadoras.

Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 94,4% de los estudiantes encontraron a través de la lectura la
respuesta correcta en el texto, podemos evidenciar un amplio porcentaje que posee una lectura
literal frente a un minimo de 5,6% de los encuestados, que no lograron encontrar la respuesta
en el texto presentando problemas en la lectura literal.

Descripcion interpretativa

De acuerdo a los resultados de esta pregunta se puede observar que, casi la totalidad de
encuestados dieron una respuesta acertada, demostrando el desarrollo la lectura literal, que
requiere de ciertas habilidades y destrezas por parte del individuo que le permite extraer
informacidn y conocer los signos graficos entrelazados que producen ideas y mensajes.
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Pregunta 2. ;Como se llaman las dos principales compaiiias de creadoras de videojuegos?

Tabla 26
Compafiias creadora..

ALTERNATIVAS RESPUESTAS

a) Videojuegos vy
Atari

b) Sega y Nintendo

c) Gamesy Marin.

d) Nintendo vy
microprocesador

16

Datos obtenidos por los estudiantes

Descripcion estadistica
De la encuesta realizada, el 88,9% de los estudiantes encontraron a través de la lectura, la
respuesta en el texto y solo el 11,1% no lo logro, demostrando la deficiencia en la lectura literal.
Descripcion interpretativa
La lectura literal por su parte, es el mecanismo para obtener informacidn e ideas derivadas de
forma explicita del material de lectura. En este sentido, el conocimiento y la informacion se
extrae del texto, sin que intervenga antes o después de la lectura interpretaciones o valoraciones
del lector. Vemos con agrado, que un gran porcentaje de estudiantes dieron una respuesta literal

acertada.

88,9

5,6

5,6

ma)
m b)
c)

md)

Figura 2: Compafiias creadoras.

Pregunta 3. La extension masiva de los videojuegos en los afios 90 ha provocado una segunda
oleada de investigaciones en:

Tabla 27

Consecuencias de los videojuegos.
ALTERNATIVAS RESPUESTAS %
a) Padres y educadores 1 5,6
b) _Me_dllos de 1 5.6
comunicacion
¢) En la medicina, la
so_cmlog[a, la 14 778
psicologia y la
educacion
d) Nifios, adolescentes, 2 111

jévenes y adultos.

Datos obtenidos por los estudiantes

Descripcion estadistica
De la encuesta realizada, el 77,8% de los estudiantes después de realizar una lectura
comprensiva del texto, pudieron encontrar la respuesta correcta; mientras que, el 22,2% restante,
dieron una respuesta erronea a la pregunta.
Descripcion interpretativa
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m b)
c)

= d)

77,8

Figura 3: Consecuencias de los videojuegos.



Para obtener buenos resultados con la lectura literal, es recomendable leer con atencion parrafo
por pérrafo, oracion con oracion y observando los conectores presentes para identificar la
conexion que existe entre las lineas del texto, puesto que, en este tipo de lectura no se extraen
conclusiones propias aportadas por el lector, por ello, no se requiere participacion activa del
mismo. Implica una comprensién simple o superficial del contenido del material.

Pregunta 4. ;Cudl es el tema central del texto?

Tabla 28

Consideraciones psicosociales
ALTERNATIVAS RESPUESTAS %
a) Relacién entre
computadoras y videojuegos 2 11,1
novedosos. =a)
b) Los videojuegos y las mb)
consideraciones 10 55,6
psicosociales. c)
c) Surgimiento de las = d)
empresas Atari, Nintendo y 5 27,8
Sega.
d) Evolucion de los
videojuegos y el debate 1 5,6
sobre sus efectos.

Datos obtenidos por los estudiantes Figura 4: Consideraciones psicosociales.

Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 55,6% de los estudiantes dieron respuesta acertada a la pregunta,
siendo més de la mitad de los encuestados frente a un 44,4% que no acertaron.

Descripcion interpretativa

Para realizar una lectura inferencial, el estudiante debe reconocer las ideas principales de los
textos, identificando sus partes y las funciones de esta, por lo que, le permitira establecer
relaciones entre las ideas expuestas por el autor para llegar a aquellas que estan implicitas en el
texto, estableciendo conclusiones a partir de la informacién que recibe de la lectura.

Pregunta 5. En relacion a los videojuegos y los progresos surge una preocupacion por:

Tabla 29
Preocupacién del progreso.

RESPU
ALTERNATIVAS Estas %

a) Un acelerado proceso de

aceptacion, pero también 2 11,1
recelo.

b) Exito de ventas vy

aceptacion total, entusiasta y 7 38,9
sin reparos.

c) Los efectos adversos que

puede ocasionar en la salud de 8 44,4
los usuarios.

d) Aprovechamiento del

cromatismo, el sonido y el 1 56 Figura 5: Preocupacion del progreso.
dinamismo.

= a)
= b)
c)

= d)

44,4
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Datos obtenidos por los estudiantes

Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 44,4% de los estudiantes dieron una respuesta acertada a la pregunta,
siendo menos de la mitad de estudiantes, y un 55,6% que representa mas de la mitad, no dio una
respuesta correcta.

Descripcion interpretativa

La lectura inferencial, exige la formacion de seres humanos con influencia y dominio del
conocimiento, que proyecte una alternativa de trabajo y que mejore la comprension global de
los significados de los textos, permitiendo adentrarse con propiedad a un mundo inferencial.
Los resultados nos muestran que falta trabajar estrategias que permitan desarrollar este nivel de
lectura.

Pregunta 6. Se puede inferir de lo expuesto en el texto que:

Tabla 30

Revolucién de los videojuegos.
ALTERNATIVAS RESPUESTAS %
a) La empresa Sega tuvo
una duracién prolongadaen 1 5,6

videojuegos.
b) Fue en paises asiaticos
que se revolucioné los 1 5,6

o = b)
videojuegos.

c) En cuanto a c)
comunicacion, los 2 111 = d)
videojuegos resultan

nocivos

d) La empresa Atari fue la

pionera en la creacion de 14 77,7

videojuegos.

Datos obtenidos por los estudiantes Figura 6: Revolucion de los videojuegos.

Descripcidn estadistica

De la encuesta realizada, el 77,7% de los estudiantes dieron respuesta correcta a la pregunta,
siendo la minima parte de los estudiantes, frente a un 22,3% que no dieron una respuesta
correcta.

Descripcion interpretativa

Los resultados obtenidos en esta pregunta nos permiten evidenciar que los estudiantes han
realizado un proceso de comprension lectora, infiriendo respuestas y relacionando la
informacion que les presenta el autor, haciendo generalizaciones, leyendo entre lineas,
conectando ideas y ampliando el proceso de razonamiento.
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Pregunta 7. Considera usted, que el uso de los videojuegos modifica o altera la conducta de los

usuarios.
Tabla 31

Consecuencias.

ALTERNATIVAS RESPUESTAS % 925

a) Si 14 77,8 ‘ = 3) Si
= b) No

b) No 4 22,2

Datos obtenidos por los estudiantes
Figura 7: Consecuencias.

Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 77,8% de los estudiantes consideran que los videojuegos modifican
o0 alteran la conducta de los usuarios; mientras que, el 22,2% considera, que no modifica la
conducta.

Descripcion interpretativa

En la lectura critica los estudiantes han emitido juicios sobre el texto leido, aceptando o
rechazando los argumentos del texto; por lo que, tiene un caracter evaluativo considerando
cualidades de exactitud, aceptabilidad y probabilidad descifrando los mensajes implicitos para
poder interpretar su contenido desde diferentes puntos de vista.

Pregunta 8. Cual considera usted es el tiempo adecuado que se debe utilizar los videojuegos,
argumente su respuesta.

Tabla 32
Tiempo.

ALTERNATIVAS RESPUESTAS %
a) menos de 1 hora

al dia 14 8 =)
b} mas de 1 hora al 1 5.6 m b)
dia

¢) 1 vez por semana 2 111 9
d) llimitadamente 1 5,6 = d)

Datos obtenidos por los estudiantes . .
P Figura 8: Tiempo.

Descripcidn estadistica

De la encuesta realizada, el 77,8% de los estudiantes consideran que el tiempo adecuado para
utilizar los videojuegos debe ser de una vez al dia, el 5,6% considera que deber ser usado mas
de una vez al dia, 11,1% una vez por semanay en un minimo porcentaje un 5,6% considera que
deber ser utilizada los juegos de una forma ilimitada.
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Descripcion interpretativa

Los estudiantes de décimo afio estdn proximos alcanzar una lectura critica, que les permita ser
lectores que entiendan bien los elementos de la comunicacion y que puedan apropiarse de los
mensajes que estos contengan, convirtiéndose en seres pensantes, reflexivos y propositivos;
capaces de adaptarse a los retos de la nueva era, recurriendo a su sentido comun, experiencia de
vida, justificando su opinion y detectando las dificultades que se presenten.

Pregunta 9. Considera importante la calidad del movimiento, el color y el sonido que incluyen

los videojuegos. Argumente su respuesta.
Tabla 33
Importancia del cromatismo.

ALTERNATIVAS RESPUESTAS % = a)
a) Muy importante 12 66,6 = b)
b) Importante 3 16,7 c)
¢) Poco importante 2 11,1 =d)
d) Nada importante 1 5,6

. . Figura 9: Importancia del cromatismo.
Datos obtenidos por los estudiantes

Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 66,6% de los estudiantes consideran que es muy importante la
calidad del movimiento, el color y el sonido que incluyen los videojuegos, el 16,7 % solo que
es importante, 11,1% les da poca importancia a estos elementos y 5,6% considera nada
importante.

Descripcion interpretativa

Mas de la mitad de los estudiantes comprenden globalmente el texto, reconociendo las
intenciones del autor y tomando una postura frente a lo que dice el texto y a lo que ellos han
construido en base al analisis de argumentos, llevandolo a tener una sintesis del texto que
posteriormente permitird emitir un juicio critico valorativo.

Pregunta 10. ;Qué emocion sintié usted al leer el fragmento sobre los videojuegos?
Tabla 34
Emociones.

ALTERNATIVAS RESPUESTAS % >,6
a) Aburrimiento 1 5,6 ’
b) Interés 9 50

c) Miedo 1 5,6

d) Curiosidad 7 38,9

Datos obtenidos por los estudiantes Figura 10: Emociones.
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Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 5,6% de los estudiantes consideran la lectura sobre los videojuegos
aburrida, 50% les causo interés, 5,6% sintié miedo y un 38,9% curiosidad

Descripcion interpretativa

El estudiante en este nivel obtiene menor puntaje en las consideracionnes negativas;
demostrando su capacidad de apreciacion; mientras que, en lo positivo es todo lo contrario,ya
que de una u otra forma el estudiante se siente identificado con las alternativas de la pregunta.

Pregunta 11. ;Con qué videojuegos se identifica?
Tabla 35
Tipos de videojuegos

ALTERNATIVAS RESPUESTAS % 5,6

5,6 )
a) Free fire 14 77,8 ?
m b)

b) Super Mario

Bros 2 11,1 0
c) Fornite 1 5,6 =d)
d) Minecraft 1 5,6

Datos obtenidos por los estudiantes Figura 11: Tipos de videojuegos

Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 77,8% de los estudiantes se identifican con el juego Free fire, 11,1%
con el Super Mario Bros, 5,6% Fornite y el 5,6 con el minecraft.

Descripcion interpretativa

La lectura apreciativa es una nueva manera de descubrir, compartir e implementar
conocimientos; puesto que, se ha posicionado como una de las maneras de potenciar el
desarrollo del pensamiento, brindando una comprension lectora que reorganiza lo explicito, es
decir, lo que esta de forma clara y detallada en el texto.

Pregunta 12. Cree usted, que los videojuegos pueden llegar a desaparecer algun dia:

Tabla 36
Consideraciones generales.

ALTERNATIVAS RESPUESTAS %

= 3) Si
a) Si 4 22,2 = b) No
b) No 14 77,8
Datos obtenidos por los estudiantes Figura 12: Consideraciones generales.

Descripcion estadistica

De la encuesta realizada, el 77,8% de los estudiantes considera que los videojuegos pueden en
algin momento llegar a desaparecer; mientras que el 22,2% dice que no llegaran a desaparecer
algun dia.
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Descripcion interpretativa
Se debe destacar que el nivel apreciativo requiere del impacto emocional de los estudiantes y a
su vez que estos puedan relacionarse con cada uno de los personajes, incidentes, estética o el
uso del lenguaje del autor. Este nivel, lo podemos ver con mayor eficiencia en los afios

superiores.
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NIVELESDE  \c|ErTOS ERRORES DECIMO

LECTURA 100
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NIVEL 0% 0%
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CUADRO GENERAL DE LA BASICA SUPERIOR
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NIVEL LITERAL 24 39
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CONCLUSIONES
De acuerdo del analisis realizado se desprenden las siguientes conclusiones:

Los resultados de esta dimensién literal demuestran que los estudiantes no desarrollan una
lectura comprensiva; razén por la cual, no es posible que retengan cantidades numéricas, hechos
0 nombres que corresponden a las respuestas de las preguntas realizadas; por lo tanto, sera
necesario buscar estrategias que les permitan ejercitarse al momento de leer y lograr una fluidez
que mejore la calidad lectora y que vaya en beneficio de los estudiantes, considerando que esté
es el nivel basico con el que empiezan los nifios el proceso de leer.

Generalmente la pobreza de vocabulario, los escasos conocimientos previos, el
desconocimiento o la falta de dominio de estrategias de comprension lectora, genera en los
estudiantes dificultades al inferir una respuesta después de leer un determinado texto, asi lo
muestran los resultados de este nivel que sigue presentando un alto porcentaje de estudiantes
que responden de manera erronea.

Se puede concluir que a diferencia del nivel literal, la lectura inferencial va mas alla de lo se
puede encontrar en el texto y se pretende que los estudiantes, expliquen el texto leido, agregando
informacion, lo que no se aprecia en los resultados obtenidos en esta pregunta, demostrando
baja comprension lectora, que no le permite realizar inferencias de los textos.

Mas de la mitad de los estudiantes, se apoya en varias estrategias entre ellas: el resaltado, el
subrayado y la anotacion, no con el fin de acumular la informacion; sino, con la finalidad de
entender la estructura del texto, comprender los puntos de vista, los argumentos, las evidencias,
las distorsiones y las conclusiones a las que llega el autor permitiéndole tener una lectura
comprensiva.
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ESTRATEGIAS DE MEJORAMIENTO PARA EL DESARROLLO DE LA
COMPRENSION LECTORA.

Para el desarrollo de la compresion lectora, es necesario el conocimiento fonético, fluidez en
la lectura, desarrollo del vocabulario, para lo cual, se deben aplicar varias estrategias tales como:
volver al texto, leer entre lineas, pensar en voz alta, identificar sinbnimo, anténimos, homofonos,
dar significado a los sufijo y prefijos, para alcanzar una lectura literal que le permitira desarrollar
el siguiente nivel de comprension.

Seleccidn de lecturas que permitan relacionar lo leido, con los saberes previos, formulando
hipdtesis y generando nuevas ideas, para establecer relaciones y asociaciones, que demuestren
que los conceptos estan conectados con la vida real. Los estudiantes deberan identificar estas
relaciones en forma verbal, y luego, en silencio, de manera espontanea e independiente.

Elaboracion de generalizaciones, conectando ideas y ampliando el proceso de razonamiento,
para que los estudiantes interpreten la informacién de manera correcta y puedan descifrar los
mensajes implicitos que tiene el contenido, desde diferentes puntos de vista para juzgar las
relaciones del texto.

Reorganizacion de los elementos explicitos de una lectura, a través de listas..., mapas
conceptuales, esquemas, entre otros; es decir, lo que se presenta de forma clara y detallada en
el texto, para que puedan identificarse con los personajes y establece una relacion interactiva
entre el texto y su mundo real.

Implementacion de una biblioteca mévil con textos acorde a la edad de los estudiantes, en
donde ellos puedan leer diferentes textos y pondran intercambiar los mismos, a la vez que
realicen un conversatorio con sus comparieros despertando en ellos la curiosidad y el interés por
leer otro libro.

Generacion de historietas por parte de los estudiantes, considerando los elementos del

entorno para crear lecturas motivadoras que estimulen la comprension lectora. La lectura de los
textos se llevard a cabo intercambiando los mismos entre sus pares en forma aleatoria.
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Anexos 1

UNIVERSIDAD DE OTAVALO
ENCUESTA A SER APLICADA A LOS ESTUDIANTES DE LA UNIDAD
EDUCATIVA CARLOS VICENTE ANDRADE
APRECIACION DIRECTA DE LOS ESTUDIANTES DE 8VO, 9NO Y 10MO EGB

Objetivo: Identificar el nivel de lectura en el que se encuentran los estudiantes de la basica
superior de la Unidad Educativa Carlos Vicente Andrade, para identificar el nivel de
comprension lectora.

Instrucciones:
Sefior y sefiorita estudiante, a continuacion, le presentamos un fragmento sobre el tema de los
videojuegos, por favor lea atentamente y luego responda a las siguientes preguntas.

LOS VIDEOJUEGOS

Un videojuego es un juego electronico que se visualiza en una pantalla o dispositivo electrénico
que permite, mediante mandos apropiados, simular juegos en las pantallas de un televisor, una
computadora, celular u otro dispositivo electronico.

Los primeros pasos para los actuales videojuegos se producen en los afios 40, cuando los
técnicos americanos desarrollaron el primer simulador de vuelo, destinado al entrenamiento de
pilotos. En 1962 aparecio la tercera generacién de computadoras, con reduccion de su tamafio
y costo de manera drastica; y a partir de ahi el proceso ha sido continuo. En 1969 naci6 el
microprocesador, que en un reducido espacio producia mayor potencial de informacién que las
grandes computadoras de los afios 50. Es lo que constituye el corazon de nuestras computadoras,
videojuegos y calculadoras.

En 1970 aparece el disco flexible y en 1972 se desarrolla el primer juego, llamado PONG, que
consistia en una rudimentaria partida de tenis o ping-pong. En 1977, la firma Atari lanz6 al
mercado el primer sistema de videojuegos en cartucho, que alcanz6 un gran éxito en Estados
Unidos y provoco, al mismo tiempo, una primera preocupacién sobre los posibles efectos de los
videojuegos en la conducta de los nifios.

Luego de una voraz evolucion, en la que el constante aumento de la potencia de los
microprocesadores y de la memoria permitié nuevas mejoras, en 1986 la casa Nintendo lanzo
su primer sistema de videojuegos que permitio la presentacion de unos juegos impensables
nueve afios atras. La calidad del movimiento, el color y el sonido, asi como la imaginacion de
los creadores de juegos fueron tales que, unidos al considerable abaratamiento relativo de dichos
videojuegos, a comienzos de los 90, en nuestro pais se extendieron de manera masiva los juegos
creados por las dos principales compafiias, Sega y Nintendo; y en poco tiempo se constituyeron
en uno de los juguetes preferidos de los nifios.
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La extension masiva de los videojuegos en los afios 90 ha provocado una segunda oleada de
investigaciones, en la medicina, la sociologia, la psicologia y la educacion, ademas de la
preocupacion y las valoraciones que dichos juegos han recibido por parte de padres, educadores
y principalmente los medios de comunicacion, para quienes generalmente los videojuegos son
vistos como algo negativo y perjudicial. Las méas prestigiosas universidades, revistas y
publicaciones son sensibles a la preocupacion por una de las tendencias preferidas a la hora de
elegir los juegos, no solo de los nifios y adolescentes, sino también de jovenes y adultos.

1.- DIMENSION DEL NIVEL LITERAL

1.1 ¢En qué afio aparecio la tercera generacion de computadoras?
a) En los afos 40.

b) En 1970 aparece el disco flexible y en 1972.

¢) En los afios 50.

d) En el afio 1962.

1.2 {Cbémo se llaman las dos principales compafiias de creadoras de videojuegos?
a) Videojuegos y Atari

b) Sega y Nintendo

c) Gamesy Marin.

d) Nintendo y microprocesador

1.3 La extension masiva de los videojuegos en los afios 90 ha provocado una segunda oleada
de investigaciones en:

a) Padres y educadores

b) Medios de comunicacion

¢) En la medicina, la sociologia, la psicologia y la educacion

d) Nifos, adolescentes, jovenes y adultos.

2.- DIMENSION DEL NIVEL INFERENCIAL

2.1. ¢(Cual es el tema central del texto?

a) Relacion entre computadoras y videojuegos novedosos.

b) Los videojuegos y las consideraciones psicosociales.

c¢) Surgimiento de las empresas Atari, Nintendo y Sega.

d) Evolucién de los videojuegos y el debate sobre sus efectos.

2.2. En relacion a los videojuegos y los progresos surge una preocupacion por:
a) Un acelerado proceso de aceptacion, pero tambien recelo.

b) Exito de ventas y aceptacion total, entusiasta y sin reparos.

c) Los efectos adversos que puede ocasionar en la salud de los usuarios.

d) Aprovechamiento del cromatismo, el sonido y el dinamismo.

2.3. Se puede inferir de lo expuesto en el texto que:
a) La empresa Sega tuvo una duracion prolongada en videojuegos.
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b) Fue en paises asiaticos que se revoluciono los videojuegos.
¢) En cuanto a comunicacién, los videojuegos resultan nocivos.
d) La empresa Atari fue la pionera en la creacion de videojuegos.

3.- DIMENSION DEL NIVEL CRITICO VALORATIVO

3.1. Considera usted, que el uso de los videojuegos modifica o altera la conducta de los
usuarios.

a) Si

b) No

¢Por qué?

3.2. Cual considera usted es el tiempo adecuado que se debe utilizar los videojuegos,
argumente su respuesta.

a) menos de 1 hora al dia

b) mas de 1 hora al dia

c) 1 vez por semana

d) llimitadamente.

¢Por qué?

3.3 Considera importante la calidad del movimiento, el color y el sonido que incluyen los
videojuegos. Argumente su respuesta.

a) Muy importante

b) Importante

c) Poco importante

d) Nada importante

¢Por qué?

4.- DIMENSION DEL NIVEL APRECIATIVO

4.1 ¢ Qué emocion sintid usted al leer el fragmento sobre los videojuegos?
a) Aburrimiento

b) Interés

¢) Miedo

d) Curiosidad

¢Por qué?

4.2 ¢Con qué videojuegos se identifica?
a) Free fire

b) Super Mario Bros

¢) Fornite

d) Minecraft
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¢Por qué?

4.3 Cree usted, que los videojuegos pueden llegar a desaparecer algun dia:

a) Si

b) No

GPOT QUE? ...ttt b bbb bRt b b e bt bbb bt ne b b e

AGRADECEMOS SU COLABORACION
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