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INTRODUCCION

La educacion del periodo historico actual, primeros afios del siglo XXI, muestra que,
adicional a su mision como promotora del cambio tiene el compromiso de proponer y propender
por el desarrollo de nuevas alternativas para el aprendizaje generando opciones en las que el

conocimiento se brinde de forma abierta e integral.

Desde esta perspectiva pedagogica en la propuesta educativa de la Licenciatura en Educacién
basica con énfasis en Humanidades y Lengua Castellana de la Universidad Santo Tomas, se
plantea el trabajo en diversos escenarios educativos que a su vez muestran diferentes espacios
adecuados a la ensefianza del lenguaje y la literatura; ambientes en los cuales se ofrece una
mirada directa a las nuevas formas de ensefiar; esta mirada responde a los intereses y objetivos
de cada institucion. Sin embargo, en algunas de ellas, el norte se ve como algo desdibujado y
finalmente separado de los objetivos que se persiguen, pues se evidencia un acercamiento de
manera superficial a las nuevas estrategias brindadas por el mundo contemporaneo donde se
brinda una ensefianza de forma tradicional, que, aunque no estd mal, si deberia ser mas

congruente con la realidad de nuestras generaciones.

Por otra parte, existen instituciones que identifican la importancia de innovar en estos
contenidos, reconocen la interactividad como expresién cambiante de los métodos de ensefianza
utilizados y la necesidad de ser explorada para convertirla en un factor clave de la actualidad en

el desarrollo individual y colectivo del sujeto; es decir, brindan herramientas que hacen parte de
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su cotidianidad en cualquier contexto y que pueden influir de forma muy positiva en la

transformacion integral del individuo.

Por lo anterior, la estrategia planteada estd en correspondencia con aquellos sistemas
educativos que promueven la busqueda de recursos y estrategias dirigidos hacia una nueva forma
de adquirir el conocimiento de manera didactica e innovadora, donde el sujeto se siente
protagonista de su proceso educativo a través del uso de diferentes materiales que le crean
condiciones fisicas de encuentro e intercambio, que facilitan el descubrimiento, la participacion y
reconocen que haciendo uso de la interactividad se dan procesos de aprendizaje que involucran
la interaccion con diversos materiales enlazados al tipo de conocimiento que en cada caso se

desea transmitir.

Aunque los esfuerzos en la actualidad intentan cumplir con estas metas, hay un punto bastante
critico en el desarrollo de estos materiales, pues son concebidos, disefiados y elaborados con una
mentalidad solo ludica desvinculando asi el proceso de ensefianza. En consecuencia, se hace
prioritaria la necesidad de crear vinculos que den como respuesta la posibilidad de experimentar
con diferentes aspectos del proceso de aprendizaje, a la vez que se establezca una relacion entre
el sujeto que aprehende divirtiéndose y experimentando el contenido ensefiado, sumergiéndolos
en un ambiente y contexto propio donde prime la interactividad como recurso que toma diversos
elementos, entre ellos la interaccion y la ludica para llegar a una comprobacion de ideas. De este
modo, no solo cumplen como actividad practica entre sujetos y tareas, sino que también crean

condiciones fisicas de encuentro e intercambio que facilitan la concrecion del pensamiento y que
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promueven la construccion de espacios y materiales que pueden consolidar de una manera

practica esas condiciones fisicas.

Este proyecto se fundamenta en la interactividad al dirigir una mirada hacia sus formas como
propuesta de vida y armonia para establecer vias de ensefianza que tengan su base en la lidica y
la estimulacion de los sentidos como mecanismos para fortalecer la actividad cientifica, dentro
de un ambiente de aprendizaje amplio, en el que cada grupo humano tenga un espacio vital, y
donde cada persona imponga un cierto espacio propio. Simultaneamente cada colectividad
demanda espacios sociales especificos que brinden confianza, seguridad y comodidad para la

aprehension de saberes y nuevas experiencias.

Por lo tanto, estos nuevos ambientes haran que la experimentacion se realice de manera
espontanea, de modo que puedan diferenciarse de los espacios tipicos de aprendizaje. Por esta
razén, se toma el aula como posibilitadora de la socializacion y apropiacion de conocimientos,
pues es en este espacio donde se suscita la interrogacion y el asombro a través de la interaccion
social con los demas; el disefio de este material entonces debe hacer énfasis en las
peculiaridades cognitivas, emocionales, psicologicas y morfoldgicas de nuestros estudiantes y
cumplir con principios funcionales y conceptuales que hagan de la experiencia algo real y de

total validez.
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Capitulo 1

JUSTIFICACION

Dentro de las politicas del gobierno nacional para mejorar el sistema educativo se han
establecido lineamientos que plantean “el desarrollo de una capacidad critica que fortalecera el
avance cientifico y tecnoldgico, asi como, el acceso al conocimiento, la ciencia, la técnica y el
fomento de la investigacién en sus diferentes manifestaciones” (MEN, 1994, articulo No.5). Por
tanto, la estructura curricular de la educacion debe propender por emplear una pedagogia que
facilite la accion permanente y cambiante de los sujetos con la realidad, asi como, el uso de
alternativas pedagdgicas que propicien la implementacion de diversos recursos que le permitan
al educador asumir un rol de fundamental importancia como agente activo y participe que orienta
el proceso educativo y que no debe estar ajeno al desarrollo de la Lengua Castellana como pilar

fundamental en el proceso de aprendizaje y de comunicacion del ser humano.

Por tal razon, este trabajo, enmarcado en la linea de investigacion: “Ensefianza de la
Literatura” busca integrar la interactividad como estrategia para enriquecer los procesos de
ensefianza de la literatura en el aula de clase con la implementacién de un material interactivo de
apoyo educativo que facilite su aprendizaje especificamente en conceptos relacionados con la
literatura hispanoamericana contemporanea trabajados en el grado 9° de la Educacion Baésica,

donde el aprendizaje ha de realizarse mediante la relacion entre el material didactico y la
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observacién de los diversos agentes que interacttan con dicho material, con el fin de facilitar la

apropiacion de nuevos conceptos y promover un debate gracias a la dinamica de la interrogacion.

El disefio del material de apoyo y las actividades interactivas son relevantes para sostener el
interés de los estudiantes, ya que, ademas de conceptualizar y generar conocimiento despiertan
interés de investigacion que conduce a la formulacion de preguntas y a la reflexion dando lugar a
la ubicacion de los nuevos conocimientos en su entorno y en su contexto diario, lo cual permite
transformar su realidad, sacarlos de la inercia y prepararlos para evolucionar; asi el disefio de la
estrategia se enfoca en las competencias de los Estandares Basicos de Competencias en Lenguaje
establecidos por el Ministerio de Educacion Nacional que brindan un motivo para indagar
mediante el uso de la comunicacion, la produccion textual y la comprension de la literatura. Asi,
el uso de la interactividad no alienta el desarrollo pedagdgico clasico que parte de una pregunta
impuesta para ofrecer una respuesta, por el contrario, la sorpresa permite que el sujeto se
entusiasme sea cual sea su nivel de conocimiento previo, y quiera entrar en el proceso de

interrogacion.

Todo lo planteado anteriormente, significa que al hacer, el sujeto aprende que entre la
interactividad y el aprendizaje es posible encontrar un lazo de continuidad. La interactividad no
esta dirigida hacia el usuario para explicarle algo sobre lo que él no se hace ninguna pregunta por
el contrario, busca sacudir al estudiante, lo lleva a formular su propia pregunta y actuar luego

sostenido por esta dindmica de la interrogacién. Todo esto sustentado en modelos pedagdgicos
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como el aprendizaje significativo, la escuela activa y la zona de desarrollo proximo de los cuales

se hablard mas adelante y que aportan criterios a partir de los que se puede construir una nueva
imagen del conocimiento que sirva como herramienta para que el estudiante sea participe de una
ensefianza, que busque el fundamento en lo que investigue y reflexione sobre la accion para
transformarla con un manejo de la relacion didactica de la lengua vs produccién de
conocimientos en Lengua Castellana, que le permitan disefiar, planear y orientar las actividades
de su propio aprendizaje, siguiendo modelos investigativos que propician la construccion de una

imagen acertada de la interactividad.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En el desarrollo de mi experiencia bajo el area de la Lengua Castellana he observado que en
su mayoria impartimos como docentes un saber basado en nuestros conocimientos. Pero, a veces
nos cuesta trabajo utilizar nuevas estrategias para propiciar habilidades en los estudiantes quienes
muestran una inquietud por estar a la vanguardia en la utilizacion de medios que van a la par con
el avance mundial en términos de comunicacion y transmision de la informacion, de alli que se
encuentren diferentes falencias pues identifico que en su mayoria los contenidos son propuestos
de una manera bastante tedrica logrando una memorizacion de léxico pero en alguna medida
carente de implementar en la vida préctica y en el contexto real de los estudiantes, lo cual
fragmenta una relacion integral entre lenguaje y literatura. Dentro de este contexto la pregunta
que se plantea es: (Como integrar la interactividad como una estrategia que enriquezca los

procesos de ensefianza de la literatura en estudiantes de grado 9°?
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OBJETIVO GENERAL

Integrar la interactividad como estrategia pedagdgica para enriquecer los procesos de ensefianza

de la literatura hispanoamericana en estudiantes de grado 9°

OBJETIVOS ESPECIFICOS

. Utilizar la interactividad como herramienta pedag6gica para propiciar la

experimentacion, el descubrimiento, la participacion activa y el aprendizaje significativo.

. Desarrollar material didactico de apoyo educativo que pueda ser utilizado en las

tematicas propias de la Lengua Castellana enfatizando en la Literatura Hispanoamericana.

. Generar en los docentes del area de Humanidades y Lengua Castellana una reflexion
sobre el uso de la interactividad de forma activa en el aula, dirigida a estudiantes de la educacion

basica.
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Capitulo 2

ESTADO DEL ARTE

La ensefianza de la literatura en el area de Lengua Castellana conlleva a identificar diferentes
manifestaciones en cuanto al disefio de estrategias pedagdgicas con el fin de generar la
apropiacion de nuevos conceptos en nuestro que hacer como docentes. De esta manera, es
necesario identificar qué antecedentes en términos de investigacion se pueden relacionar con la
existencia de este proyecto y de que manera pueden dar un punto de partida o contribuir al
desarrollo de una propuesta interactiva como se plantea aqui, para la ensefianza de la literatura

especificamente, Hispanoamericana, en la Educacion Basica.

En este contexto, se hace referencia a tres lineas importantes asumidas en este proyecto como:
la Lengua Castellana, la Literatura y la interactividad. Fue necesario iniciar la busqueda
relacionando existencias investigativas que se atribuyeran al uso de la relacién en estos tres
aspectos y que a su vez arrojaran resultados en el aula. Se encontraron existencias investigativas
a nivel mundial que nos relacionan globalmente la intencién marcada entre nuestro objetivo con
la manera como es vista la ensefianza de la literatura en un contexto educativo diferente al

nuestro y que de alguna manera puede contribuir a enriquecer la vision planteada no solo en un
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contexto cultural propio sino también en uno ajeno que busca fortalecer estrategias enfocadas en

la atencidn, concentracion, interés y motivacion de la ensefianza de la lengua castellana.

Posteriormente, se llevaron a cabo bdsquedas a nivel nacional contempladas en un contexto
de pais que conllevan a mostrar otros aspectos que pueden variar en términos de poblaciones
segun sus variables sociales y regionales. Aqui encontramos, entre otros, proyectos
investigativos que asumen la importancia de la interactividad en términos tecnol6gicos para
poblaciones rurales con poco acceso a la modernidad y que generan resultados importantes en
torno a la receptividad que tienen los estudiantes en relacion con una nueva estrategia de

ensefanza.

Finalmente, se encontraron investigaciones en algunas facultades de claustros de Educacion
Superior en Bogota y que se relacionan con la ensefianza de la Lengua Castellana; estas asumen

un contexto propio en referencia con nuestro sistema educativo.

Dichos proyectos elaborados a manera de tesis y que vendran descritos posteriormente
relacionan el hecho de innovar en términos de estrategias, la ensefianza de la Lengua Castellana;
en comun proponen el uso de nuevas estrategias que potencialicen la forma en la que el
estudiante genera destrezas para fortalecer sus habilidades en el dominio de la lengua materna

enfatizando en muchos casos en la lectura como proceso cognitivo y principal facilitador del
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proceso de aprendizaje. De alli, parte el énfasis que se le da a la literatura y que en gran medida

sirve como instrumento para relacionarla con la interactividad.

La interactividad en estos proyectos es vista como un proceso tecnoldgico consecuente con el
desarrollo global de la humanidad y que en este caso brinda herramientas metodoldgicas en
términos informaticos a todo el que quiera hacer uso de ella acercandolos mas al conocimiento.
De esta manera, en las investigaciones consultadas se evidencia en general el uso de
herramientas informaticas que a manera de Software y herramientas TIC enriquecen,
potencializan el aprendizaje, fomentan un mejor uso de la Lengua Castellana e involucran al

individuo con su entorno en un contexto propio.

Inicialmente, se consultd la investigacion titulada “Una propuesta de software para la lectura
de literatura interactiva digital en secundaria”, proyecto de grado elaborado a manera de articulo
en el afio 2013 en la Universidad Socio-Pedagdgica Estatal de VVolgogrado, Madrid - Espafia por
Angel Peinado Jaro. Es un texto netamente investigativo donde se plantea una relacion estrecha
entre la literatura y el uso de las herramientas TIC bajo un contexto actual informatico que
genera en los jovenes en etapa de escolaridad una interactividad potenciada por los medios

digitales.

En este trabajo se presenta el disefio de una herramienta informatica orientada a la creacion

de una modalidad de textos cuyo objeto sea servir de estimulo a los jovenes lectores de las aulas
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de secundaria para acercarse a las obras del canon literario. Para ello, se analiza la aceptacion de

la lectura digital por parte de los estudiantes como medio para enriquecer su intertexto lector, se
explora la textualidad y proceso de lectura caracteristico de la Literatura Interactiva Digital
(narrativa literaria de tecnologia informaética que exige al lector una participacion narrativa); y se
esboza el disefio de ADALID, la herramienta para la reescritura digital de obras literarias en

formato interactivo.

De la misma manera, arroja informacién importante en términos digitales de qué tan receptiva
es la juventud al uso de la tecnologia informatica en su proceso educativo. Aunque solo asume el
termino de interactividad como una relacion digital muestra una perspectiva del texto en su
interaccion con el receptor muy interesante y de alguna manera se puede relacionar con la forma

como asume al receptor, aunque difiero en la manera como lo relaciona en términos de usuario.

Seguidamente, la consulta se realiz6 al proyecto elaborado como tesis de grado en el afio
2013 en la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, Riobamba- Ecuador por Julia Maricela
Frias Haro y Patricia del Carmen Abarca Chapalbay y que se titula “Creacion de un patrén de
interactividad para multimedia aplicado lengua y literatura, 3ero. Basica”. Aqui el desarrollo esta
basado en la creacion de un patron de multimedia interactivo para una guia multimedia educativa
que tiene como objetivo influir en el aprendizaje y permitir mejorar la comprension de la
asignatura de “Lengua y Literatura” de 3ero Afio de Educacion Basica en el (C.E.B) Centro de

Educacién Basica de Riobamba.
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Esta investigacion realizada con el método deductivo propio, aplicd un estudio diagnostico en

cuyo resultado se evidencié una falta en el reconocimiento de letras mayusculas en los
estudiantes de este grado. Para ello, se diseid una ayuda pedagdgica, para el profesor y el
estudiante con el fin de reforzar la asignatura de Lengua y Literatura, especialmente en el tema
de Reglas Ortogréficas. La guia multimedia estd construida mediante un patron que permite
diferenciar el uso de letras mayusculas y letras minisculas mediante juegos y videos de cuentos

interactivos.

Basicamente el desarrollo de este patron multimedial se basa en el uso de un software que a
manera de video juego despierta el interés en el estudiante. La importancia del proyecto se basa
en la herramienta gréafica, asi como en la programacion y disefio de la misma que si bien es muy
importante y trata de dar solucion a una problemaética se encasilla en un tipo de interactividad
con el medio tecnoldgico que limita el conocimiento solo al recurso digital. Ademas, plantea un
tema muy importante que es el de la lidica como gestora de conocimiento, aprendizaje y recurso

de motivacion

Por otra parte, en el contexto nacional se consultd el trabajo de grado “Consideraciones y
lineamientos para fomentar el uso de los tableros digitales interactivos en los ambientes de
aprendizajes educativos en los municipios de Medellin e Itagtii”, proyecto elaborado en el afio
2014 en la Universidad EAFIT, Medellin - Colombia, por Antonio Rodriguez Vides. En el cual
se caracterizan procesos de incorporacion pedagdgica y tecnologica de los tableros digitales

interactivos en los ambientes de aprendizajes de Medellin e Itaglii como una innovacién de uso



21
en municipios rurales donde se desarrolla la problematica del bajo uso del medio interactivo en

las aulas de clases par a las diferentes areas del saber.

Alli se plantea que el impacto que las TIC tengan en el ambito educativo, depende en gran
medida del uso y apropiacion que realicen los actores educativos, por lo cual, el papel del
docente es fundamental en este proceso. Por lo cual, en cuanto mayor sean los niveles de
participacion del docente en el uso de las nuevas tecnologias, mayores seran los niveles de éxito

de la estrategia de implementacion que en este caso es la Pizarra Digital Interactiva (PDI).

La investigacion se desarrolld de forma colaborativa con otros docentes donde el instrumento
de recopilacion de la informacion se difundié mediante correos electronicos a cada uno de los
docentes seleccionados en Itagli y Medellin para su diligenciamiento en linea. Esta labor fue
realizada en Itagui a través del Plan digital TESO4 que lidera la Universidad EAFIT y en
Medellin fue realizado por el Vivero del Software5, esto arrojé respuestas sobre la importancia
del uso de nuevas tecnologias en las aulas de clase y sobretodo cémo enriquecer su uso y
potenciar conocimientos en lugares donde no se tiene gran acceso digital. El proyecto arroja
estadisticas importantes en torno a lo apropiado de la tecnologia en el aula y aunque solo toma
como instrumento de investigacion una herramienta tecnoldgica vale la pena rescatar la finalidad

de esta investigacion para enriquecer el concepto de interactividad.

Por otra parte, en la Universidad Tecnologica de Pereira, Edward Alexander Argielles
Obando en su proyecto “Posibilidades interactivas de la metafora en la novela (hacia una

interpretacion literaria de la metafora): en la obra los pecados de Inés de Hinojosa” elaborado en
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el afio 2012, plantea el reconocimiento de la funcionalidad de la meté&fora interactiva como un

enfoque alternativo que brinda nuevas alternativas de interpretacion que se pueden diferenciar de

las clésicas. Se trabaja con estudiantes de Grado 11.

En el trabajo se encuentra una exploracion literaria desde un enfoque que se aparta del
analisis literario estructural y permite analizar la obra literaria desde la indagacion del
componente del lenguaje. Aqui se asume la figura de la metafora como puente interactivo de
interpretacion en la lectura. La interactividad es vista como la relacion entre el texto y el relato y
la interpretacion que se pueda dar de él, lo que indica que la interactividad se genera cuando el
individuo expone elementos linglisticos que pasan el terreno de lo estético, lo artistico y lo
hermenéutico posibilitando el didlogo usando como recurso la obra de Inés de Hinojosa. Ademas
de la obra literaria se toman como recursos talleres elaborados sobre la misma en préacticas de

aula.

Una caracteristica valiosa de la investigacion es que atribuye en términos interactivos las
caracterizaciones e interpretaciones que pueda dar subjetivamente sobre la obra el lector. Aqui la
interactividad estd dada entre el lector y la obra. Se identificé que a diferencia de lo planteado en
mi proyecto esto se da mas como una interaccion en términos interpretativos que una
interactividad entre sujeto elemento que constituye significativamente un interés actual por la
lectura. Sin embargo, cabe resaltar un elemento de la interactividad que la relaciona con lo

visual.
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Por su parte, el proyecto “La campana: una aplicacion moévil para lectura interactiva”

realizado en la Universidad de la Sabana en Chia Cundinamarca en el afio 2013 por Juan Camilo
Giraldo Manrique, describe el desarrollo de una aplicacion movil basada en la obra “La
Campana” de Hans Christian Andersen con el fin de generar una experiencia interactiva para

nifios y nifias de 7 a 11 afos.

El proyecto se materializa mediante la creacion de una aplicacion tecnoldgica para
dispositivos moviles en la cual haciendo uso de experiencias multimediales que sumergen al
lector en un mundo de fantasia a través de imagenes, sonidos, animaciones y elementos
interactivos, los cuales permiten un acercamiento mas emocional y personal con las obras

literarias.

El proyecto aunque cautiva en su caracter innovador, se basa en una experiencia netamente
tecnoldgica que limita la experiencia a un dispositivo mdvil, sin embargo, muestra una gran
ventaja cuando plantea que va a la par con la innovacion que el mundo moderno busca para
incentivar y motivar a la lectura en una poblacion infantil para la cual es de vital importancia el
proceso de lectura y escritura. Como aporte a esta investigacion, se resalta el estudio estadistico
elaborado para dar como resultado el analisis de la variacion de la lectura a través del tiempo de

los nifios entre 7 y 11 afios y de qué manera la lectura necesita sumergirse en un nuevo mercado.

Finalmente, se analizan dos proyectos, el primero realizado en el afio 2008 por Rossy Yissel
Vega Estupifian en la Universidad de la Salle de Bogota que titula “Una experiencia pedagdgica

alrededor de la literatura infantil interactiva con los estudiantes de segundo y cuarto de primaria
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de la institucion educativa distrital Eduardo Carranza”, en el se estudia el uso de la literatura

infantil como herramienta para potencializar la comprension lectora en los grados Segundo y

Cuarto de la Institucion Educativa Distrital (IED) Eduardo Carranza.

Este trabajo se llevd a cabo mediante la préctica en el aula y su desarrollo fue la
implementacion apoyada en el uso de la enciclopedia “Cuenta Cuentos: Una Coleccion de
cuentos para Mirar, Leer y Escuchar”. Aqui la interactividad se presenta en la manipulacion que
tienen los estudiantes con los textos y como de manera significativa esta manipulacién incentiva
el espiritu lector y potencializa su actuacion participativa y comunicativa a la vez que enriquece
su lenguaje. Su desarrollo se complementa con la elaboracion de talleres comprendidos en los
mismos textos y que finalmente arrojé un resultado de evaluacion sobre las deficiencias de los

estudiantes hacia la comprension lectora.

Arroja resultados importantes pues se plantea inicialmente una problemética en torno a la
comprension lectora, aunque si bien habla de la interaccion con textos, creo que se queda corto el
término de interactividad pues se enfoca finalmente al desarrollo de los talleres propuestos. Cabe
destacar que su aporte va dirigido hacia la capacidad de comprension y habilidades que en estas

edades iniciales se evidencian y que se relacionan con su etapa de desarrollo.

El segundo proyecto se titula “Acercamiento de los nifios y nifias de cuatro y cinco afios a la
lectura y la escritura a partir de su interaccion con tecnologias digitales”, elaborado en el afio
2015 en la Universidad Santo Tomas de Bogota por Iris Julhie Quiroga Gil. Este proyecto se

plantea como una investigacion que permite comprender el acercamiento de los nifios de 4 y 5
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afos del IED Rodrigo Arenas Betancourt a la lectura y la escritura a partir de su interaccion con

tecnologias digitales.

En la investigacion se identifica como estructura central la categoria de infancias, parte de
una contextualizacion socio-histérica que permite reconstituir la evolucion en las formas de
concebir, educar y visibilizar al nifio generacionalmente. Luego de elaborada esta caracterizacion
se procede a atender la realidad del entorno, la cual particularmente contempla la
reestructuracion de los sistemas comunicativos mediados por la tecnologia digital, los cuales
estan permeados por las dindmicas de mercado que transitan a nivel social, e impactan las formas
de uso de los objetos digitales por parte de los nifios, que situados culturalmente aprenden desde

lo pragmatico el sentido, el significado, lo estético y utilitario de estas herramientas.

El resultado permite dirigir una apuesta reflexiva sobre como se evidencian los procesos de
lectura y escritura en las aulas de educacion inicial y aunque integra actividades tecnoldgicas
digitales de manera natural y ludica se enfoca solo en la interaccion digital, rescata su intencion
por tratar de renovar los ambientes de aprendizaje para vivenciar posibilidades de narrar a través

de la interactividad.
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Capitulo 3

MARCO TEORICO

1. LAINTERACTIVIDAD

El concepto de interactividad en nuestra realidad tiende a ser muy utilizado sobre todo al
referirnos a las nuevas generaciones; atribuir la relacion hombre maquina a un concepto
interactivo es un vicio latente de nuestra época, lo que resulta inoportuno desde el conocimiento

vago que se tiene sobre ella.

Asi mismo, el término “interactivo” ha tenido diversas interpretaciones, desde aquellas que
relacionan el término con las actuales tecnologias de la informacién y comunicacién, hasta
quienes en aras de promover un ambiente tecnoldgico, lo emplean como una etiqueta novedosa
pero sin cuestionar su significado y mucho menos buscar la interactividad en la aplicacion.

(Sanchez, C. Tagtera, J, 2002, p. 65)

Cuando hablamos de interactividad, podemos decir que su principio méas basico se apoya en

la creacion de materiales que provoquen cuestionamientos por parte del individuo. Este
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principio de cuestionamiento, propone un tema que a su vez puede ser la base de todo

procedimiento en torno al conocimiento.

El principio de interactividad viene ligado a los procesos practicos generados en el siglo XX
después de la revolucion industrial donde se ligé la ciencia y la practica para crear conocimiento,
desde alli y llevado a lo social se comenzd a implicar desde la museologia, la cual estaba
destinada solo a una observacion formal de exhibiciones relacionada con la prohibicién en
términos de manipulacion, lo que traia una relacion nula departe del sujeto con la

experimentacion.

De esta manera y después de la revolucidn francesa y posteriormente después de la
revolucion industrial, las condiciones sociales, econdémicas y politicas de la época no solo
favorecen si no que exigen el acceso a la cultura y a la educacién de grandes masas de
poblacién, de esta forma los museos pasan a formar parte de la vida cotidiana de los

ciudadanos. (Riviere, 1993, p.188)

Con el cambio social suscitado, el museo fue generando simultdneamente interés por
mostrar las implicaciones sociales, economicas, politicas, éticas y estéticas de la tecnologia y el
avance de la ciencia, acompafiado dicho interés por reflexiones filosoficas que se adentraron en
el cuestionamiento de las practicas de produccion del conocimiento cientifico-tecnologico y de

sus impactos en la sociedad.
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Los museos de la época se generaron con el proposito de proporcionar educacion para

todas las clases sociales, no obstante, los intereses econdémicos de la nueva sociedad entregada al
capitalismo, fueron cruciales en la conformacién del contexto que dio origen al museo moderno.
De alguna manera el ideal de progreso, mostrado en el museo, de una ciencia y tecnologia que
proporciona soluciones a los problemas del ser humano, fue perdiendo credibilidad por las

consecuencias que ofrecia el desarrollo industrial.

Los museos tecnoldgicos que se fueron consolidando en Europa y Ameérica, corresponden
a la segunda generacion de museos cientifico-tecnoldgicos, nacidos de la Revolucion
Industrial y con una vocacion claramente pedagdgica dirigida a las clases artesanas,
aunque no se consolidaron como centros de ensefianza formal, se convirtieron en su
complemento e introdujeron métodos revolucionarios de ensefianza a traves de la
observacion y la experimentacion; ampliaron la funcion del museo de ciencia a la
promocion de métodos didacticos de ensefianza, como apoyo a la academia, asi como,
capacitacion para docentes y publico en general sobre temas especificos de ciencia y
tecnologia, son los museos de principios del siglo XX en los cuales, el paradigma de
divulgacion se centra en ilustrar al que no sabe, hay comunicacion unidireccional de la
ciencia y la tecnologia y todavia en los se evidencia el culto al objeto dandole
importancia a la interaccién y surgiendo asi la interactividad. (Mufioz F. Jiménez S.

Palacio M, 2003, p.42)
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La funcion de la interactividad es tratar de poner al individuo en la piel de quien ya posee un

conocimiento, busca que el sujeto controle el mayor numero posible de grados de libertad de una
teméatica expuesta, sin que esto afecte su comprension. Dicho de otra forma, la verdadera
interactividad se da cuando el individuo experimenta emociones al interactuar con determinado

material.

Asi bien, para entender la interactividad hay que entender el concepto del “método de la
emocion inteligible” planteado por Jorge Wagensberg, este método basado en un principio
dialéctico, recomienda la interactividad como el protagonismo de la experimentacion y el tipo
de relacion que debe favorecerse entre el sujeto y el material; esto significa que en cada caso se
puede dar la méxima interactividad posible cuando el sujeto controla el mayor nimero posible de
grados de libertad del fendmeno en cuestion, sin afectar la comprension que se pretende
transmitir. Por ejemplo, demasiada libertad de interaccion puede permitir la ocurrencia de
demasiados fendmenos simultdneamente y no lograr la adquisicion del conocimiento especifico
en cuestién, por otro lado, la minima interactividad significa, simplemente, poner en marcha una

experiencia de solucidn Unica con respuesta obvia.

El principio dialéctico confirma que en el proceso de experimentacion, nada puede
sustituir a la propia naturaleza a la hora de dar una respuesta, para ello ya estan los textos,

los audiovisuales, las simulaciones por ordenador, los profesores y tantos otros métodos,
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aqui la realidad comprueba, y es motivo de concrecion de pensamiento. (Wagensberg J,

1998, p.78)

La interactividad como vemos es un término que viene ligado al término ciencia y desde alli
se debe entender la comprension cientifica para intentar llegar a comprender el acto de la
experimentacion. Wagensberg en su libro “Ideas para la imaginacion impura” nos plantea tres
tipos de comprension cientifica que son considerados para abordar en este capitulo y que

explican como se da la comprension en términos de interactividad.

a) Lacomprension por compresion.

Se considera que un suceso es cientificamente comprensible si, en algin sentido, es
también compresible. Por ejemplo, la serie de digitos 010101010101 es comprimible a la
expresion: «print 01 6 veces» y, por lo tanto, también es razonablemente comprensible.
Ademas, este tipo de comprensidn permite predicciones: podemos aventurar que el proximo
digito sera un 0. En el mismo sentido decimos que es comprensible la elasticidad de ciertos
materiales: cientos de experimentos asociardn cientos de esfuerzos a cientos de
correspondientes elongaciones. Pero tal tabla descomunal es comprimible a la afirmacion de
que ambas cantidades son proporcionales entre si por una constante caracteristica (del
material y de las condiciones en las que éste se encuentra). La ecuacion es la ley de Hook, y

permite calcular cualquier elongacion en funcion del correspondiente esfuerzo, o viceversa.
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La elasticidad es cientificamente comprensible porque existe un modelo (la ley de Hook) que

la comprime.

Por el contrario, la serie: 0110110100011010110011110100101100110110011 no
admite una versibn mas compacta: es incompresible y, por lo tanto, también es
incomprensible. Imposible aventurar la cifra siguiente. Analogamente, la lista de los
resultados de la liga de fatbol es cientificamente incomprensible, porque los propios
resultados son ya la forma mas compacta, son ya incompresibles. Estd claro que los
resultados de este afio poco sirven a la hora de predecir los de la temporada que viene. Los
modelos cientificos, desde las méas grandes teorias hasta el mas humilde de los modelos, nos
satisfacen por proporcionar este tipo de inteligibilidad por compresion: la compresion de
modelo, es decir, la compresion hasta un modelo: el minimo con capacidad para reproducir lo
experimentado. Pero hay otro tipo de comprensién por compresion. Es cuando comprimir
significa reconocer la misma esencia en dos objetos o fendmenos, por lo demas, distintos.
Dos objetos o sucesos se comprimen, segun cierto criterio, en uno solo: la clase. Este
segundo tipo de compresién introduce un importante concepto cientifico: la particion de un
todo en clases: la clasificacion. Un médico comprende cuando consigue diagnosticar a un

enfermo, es decir, cuando lo clasifica.

Esta forma cientifica de comprension por compresion, la compresion de clase, también

permite ciertas predicciones. En ello confia el médico (jy el enfermo!) cuando la
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medicina aplica aquel principio de que «todos los enfermos de la misma clase se curan

con el mismo tratamiento». Existen, curiosamente, avanzadas teorias de la matemaética
moderna basadas en este tipo de compresion de clase (la de las catéstrofes, de fractales,
caos...). En un sentido muy amplio, se podria afirmar que toda comprension lo es por

compresion (incluso las que siguen). (Wagensberg, 1998, p.53)

b) Lacomprension por causalidad.

Se considera que un suceso es cientificamente comprensible si es posible identificar una o
varias causas que hagan necesario el suceso en cuestion, o bien cuando el propio suceso es

identificado como causa necesaria de otro suceso.

El primer caso es el de la causa antecedente y el segundo es el de la causa final. La
primera es la méas frecuente en los casos simples del binomio causa-efecto. La segunda no
significa necesariamente una relacion teleoldgica entre sucesos, como ocurriria con la
intervencion de una inteligencia a modo de objeto cientifico. La compatibilidad con el
entorno, el concepto de seleccion natural o ciertos rasgos del comportamiento animal se
comprenden con ayuda de la idea de la causa final en este sentido. Asi se comprende, por
ejemplo, el triunfo de los mamiferos por la extincion de los dinosaurios (causa
antecedente), o la preocupacion actual del hombre por el medio ambiente (causa final).

(Wagensberg, 1998, p.54)
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Un conjunto completo de causas necesarias y suficientes hard que, en ambos casos, el suceso
en cuestion sea maximamente comprensible. El poder predictivo de la comprension por

causalidad es obvio.

(c) La comprension por estructura.

Este caso requiere dos conceptos: el todo y las partes. Depende, pues, de una particion previa
del objeto o suceso en ciertas partes segun algun criterio. Se dice entonces que un objeto es
comprensible por estructura cuando se identifica una relacion entre las partes que hace que éstas
sean compatibles con su todo. Si se parte del todo, entonces la comprension es por analisis; si se
parte de las partes, entonces la comprension es por sintesis. Mucho de lo que hoy se entiende en

ciencia como simulacion por ordenador esta basado en esta idea de inteligibilidad.

1.1. ETAPASDE LA INTERACTIVIDAD

Por otra parte, Wagensberg determina tres etapas de interactividad que llevan hacia la

emocion y que producen conocimiento:
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1.1.1. Interactividad manual

La interactividad manual consiste en tener un acceso fisico al proceso, aqui podemos ingresar
la experiencia con los materiales proporcionados por las nuevas tecnologias como material
didactico, material de apoyo educativo y equipos informaticos como laptops, celulares
inteligentes, tabletas y desde alli plataformas virtuales y apps, que entran a desarrollar una
interaccion tangible entre el usuario y el elemento abordado. De muchas maneras se asume este
acceso manual a la interactividad como algo viciado al grado de que provoca un acercamiento
pobre o nulo al conocimiento cosa que puede suceder si no se complementa con la interactividad

mental.

La razén esté en la necesidad que tiene un cerebro de participar en el devenir de su entorno.

La interactividad manual tiene su minimo en el engafio del simplemente poner en marcha
(un pulsador que inicia un espectaculo por lo demés totalmente pasivo). Y culmina
cuando el sujeto puede usar la respuesta de su accion como punto de partida de una nueva
accion. El aspecto vicioso de la interactividad manual es cuando lo Unico que se busca es
que el sujeto, simplemente, haga algo, sea lo que sea. Por ejemplo, accionar un pulsador
para iluminar un objeto que, por defecto, estaria a oscuras. Y es que la interactividad
manual puede no ser gran cosa sin cierta dosis de interactividad mental. (Wagensberg,

1998, p.55)
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1.1.2. Interactividad mental

En este tipo de interactividad la mente del individuo sufre cambios entre el antes y el
después de la interaccion, “Tiene algun reto que la hace trabajar: una nueva cuestion (o varias) a
plantear (tener mas preguntas o dudas al salir de una tematica que al entrar es, justamente, una
buena medida del valor de la actividad)” (Wagensberg, 1998, p.55). Se desarrolla en ambitos
educativos y el conocimiento que se advierte se adquiere significativamente no en un proceso de
obtencion de contenidos que busca la memorizacion sino la adquisicion de contenidos
conceptuales en un abordaje practico de deduccion. Busca siempre algo que resolver, una nueva
analogia, paradoja, contradiccion o idea que mueva la mente en torno a un conocimiento. No hay
buena interactividad manual sin un minimo de interactividad mental y a su vez no hay buena

interactividad mental sin una cierta dosis de interactividad emocional.

Aqui es donde interviene la mente creadora e imaginativa, que se empefia en estar
presente en el objeto de conocimiento y crea una comunicabilidad de complejidades
ininteligibles, que si bien no reduce la complejidad del conocimiento, por el contrario busca el
acto activo comunicativo entre pares de mentes que entre si, puede ser un producto de la
imaginacion atribuida a un milagro creador que convierte la interactividad en productora y
receptora de conocimiento. La emocion del crear esta siempre en la mente receptora que cree
recibir y en el momento de trascendencia para quien crea que es cuando experimenta su propia

creacion. Una sola mente es suficiente para la existencia del conocimiento.
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El conocimiento aqui se da siempre en el momento en el que la relacion imaginacion-
creacion-comunicacion hombre-naturaleza llena de emocion al sujeto, comparable por otro lado,
con el momento de la emocion en arte, es decir, cuando el creador se comunica con cierto
contemplador a través de una obra. Estas emociones son los verdaderos motores del
conocimiento pues se busca conducir al sujeto hasta ese punto donde producto de la interaccion
con objetos y materiales pueda ser capaz de comunicar una expresion de conocimiento creativo
donde la misma emocion impulse al sujeto a continuar investigando impulsado por lo que el

mismo evidencio y experimento.

1.1.3. Interactividad emocional

Aqui se alcanza realmente la interactividad, pues intervienen factores sensoriales,
sociales, histdricos, estéticos, morales o de la vida cotidiana del sujeto que se conectan con su
faceta sensible. EI animo o el humor del visitante reciben algin tipo de descarga. Puede ser
simplemente estética, puede ser de indole cultural, nacional o el uso legitimo del arte para
comunicar ciencia. Es cuando se usa el principio fundamental del conocimiento artistico. No hay
buena interactividad mental sin una minima dosis de interactividad emocional. En una actividad,
los intervalos de tiempo disponibles para centrar la atencion del estudiante son pequefios,
entonces para que el animo o el humor del estudiante reciban algun tipo de descarga emocional

se necesita abordar su aspecto mas genuinamente cultural.
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El objeto o suceso expositivo puede mostrar matices estéticos, éticos, morales, histéricos o
simplemente cotidianos, que conecten con algin aspecto sensible del sujeto y desde alli
pueda comunicar y crear conocimiento. Es lo que hace que en el fondo todas las actividades
puedan ser distintas, donde todo buen estimulo en una actividad interactiva se basa en una
buena receta que combine estos tres ingredientes: lo manual, lo mental y lo emocional para

poder asi describir una interactividad total. (Wagensberg J,1998, p.55)

1.2. LAINTERACTIVIDAD EN EL CONTEXTO COLOMBIANO

En el contexto nacional la inclusion del término “Interactividad” se ha dado desde una
perspectiva modernizadora guiada por un ambiente de globalizacién. Pero es desde la década de
los afios 80 cuando la realidad de un mundo cambiante ligado a la interaccion con nuevos
desarrollos tecnoldgicos, brinda la oportunidad de conocer una nueva generacion que
involucrando ciencia y tecnologia diversifico la escuela brindando elementos de asocio entre el

conocimiento y la técnica.

De esta forma y en el afio de 1984 La Universidad Nacional de Colombia junto al

Departamento Administrativo de Ciencia, Tecnologia e Innovacién — Colciencias, apuestan por
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el desarrollo de un proyecto que busca la popularizacién de la ciencia y la tecnologia mediante la

propuesta interactiva del Museo de la Ciencia y el juego. A partir de alli y como pioneros de
estos centros en Colombia, segundos en Suramerica y terceros el Latinoamérica, se inicia un
concepto de sala interactiva que busca integrar todas las &reas del saber en un espacio de
exposicion, donde el protagonista es el individuo desde su interaccion con el conocimiento,
abriendo el camino para en la misma década proponer la creacion del Museo de los Nifios y en la

década de los 90s la del Centro Interactivo Maloka.

En la actualidad Colombia cuenta con més de 15 centros interactivos distribuidos en todas sus
regiones y se cuenta también con el avance en los proyectos apoyados por Colciencias, que desde
el estado, fomentan la participacion de docentes y estudiantes por impulsar politicas de creacion
de centros de ciencia por todo el pais donde se reconozca la diversidad cultural, econémica y
social de las comunidades, promoviendo los principios de acceso democrético a la informacion y
al conocimiento y contribuyendo a fortalecer la cultura en el pais mediante programas y

actividades educativas.
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2. PEDAGOGIA

El proyecto busca tener en cuenta las posibilidades del hacer y el aprender segun los estados
operatorios del individuo, no sdélo con referencia a la seleccion de los objetivos y de los
contenidos, sino, también con la manera de planificar las actividades de aprendizaje, de forma
que se ajusten a las peculiaridades de funcionamiento de la organizacién mental del sujeto
cognoscente. Ademas, de tener en cuenta su estadio de desarrollo habra que enfocarse en el
proceso de ensefianza-aprendizaje y el conjunto de conocimientos previos que ha construido el
sujeto en sus experiencias educativas anteriores escolares 0 no, o de aprendizajes espontaneos.
El sujeto que inicia un nuevo aprendizaje escolar lo hace a partir de los conceptos, concepciones,
representaciones y conocimientos que ha construido en su experiencia previa, y que utiliza como
instrumentos de lectura e interpretacion que condicionan el resultado del aprendizaje. Este
principio se debe tener en cuenta en el establecimiento de secuencias de aprendizaje y también

tiene implicaciones para la metodologia de ensefianza y evaluacion.

Adicionalmente se ha de establecer una diferencia entre lo que el sujeto es capaz de hacer y
aprender solo, y lo que es capaz de hacer y aprender con ayuda de otras personas: observandolas,
imitandolas, siguiendo sus instrucciones o colaborando con ellas. La distancia entre estos dos
puntos es llamada por Vigotsky Zona de Desarrollo Préximo (ZDP) porque se situa entre el

nivel de desarrollo efectivo y el nivel de desarrollo potencial, lo cual delimita el margen de
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incidencia de la accion educativa. En efecto, lo que un sujeto en principio Unicamente es capaz

de hacer o aprender con la ayuda de otros, podré hacerlo o aprenderlo posteriormente él mismo.
La ensefianza eficaz es la que parte del nivel de desarrollo efectivo del sujeto, pero no para
acomodarse, sino para hacerle progresar a través de la Zona de Desarrollo Proximo, para ampliar

y para generar, eventualmente, nuevas zonas de desarrollo proximo. (Vygotsky, 2000, p.102)

La clave no se encuentra, en si el aprendizaje escolar ha de conceder prioridad a los
contenidos o a los procesos, sino en asegurarse que estos dos elementos en estrecha relacion sean
significativos. La distincion entre aprendizaje significativo y aprendizaje repetitivo, afecta el
vinculo entre el nuevo material de aprendizaje y los conocimientos previos del alumno: si el
material de aprendizaje se relaciona de manera sustantiva y no aleatoria con lo que el sujeto ya
sabe, es decir, si es asimilado a su estructura cognitiva, nos encontramos en presencia de un
aprendizaje significativo; si por el contrario, el alumno se limita a memorizarlo sin establecer
relaciones con sus conocimientos previos, nos encontraremos en presencia de un aprendizaje

repetitivo y memoristico.

Con base en lo anterior, podemos analizar que la repercusion del aprendizaje escolar sobre el
crecimiento personal del sujeto es mas grande cuanto mas significativo es, lo que quiere decir
gue entre mas elementos de este aprendizaje se adquieran, mas significados puede construir para
su vida diaria y las situaciones del comdn, de tal manera que, en primer lugar, el contenido ha de

ser potencialmente significativo, tanto desde el punto de vista de su estructura interna o
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significatividad logica, como desde el punto de vista de su asimilacion o significatividad

psicologica. En segundo lugar, se ha de tener una actitud favorable para aprender
significativamente, es decir, el sujeto ha de estar motivado por relacionar lo que aprende con lo

que sabe y con lo que hace.

La significatividad del aprendizaje esta directamente vinculada a su funcionalidad, es decir,
los conocimientos pueden ser efectivamente utilizados en las diversas circunstancias en que se
encuentre el sujeto, este objetivo ha de ser una preocupacion constante de la educacion escolar.
Dado lo anterior, cuanto mas numerosas y complejas sean las relaciones establecidas entre el
nuevo contenido de aprendizaje y los elementos de la estructura cognitiva mas profunda sera su
asimilacion; en una palabra, cuanto méas grande sea el grado de significatividad del aprendizaje
realizado mas grande serd también su funcionalidad, ya que podra relacionarse con un abanico

mas amplio de nuevas situaciones y de nuevos contenidos. (AUSUBEL, 1983, p.99)
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3. DIDACTICA

En el proyecto se recurre a la didactica como disciplina de carécter practico y normativo que
tiene por objeto especifico la técnica de la ensefianza y que propone la técnica de dirigir y
orientar eficazmente a los alumnos en su aprendizaje. Para determinar cuél es relativamente la

técnica mas recomendable de ensefianza, la didactica utiliza:

e Los principios, normas y conclusiones de la filosofia de la educacion.

e Los descubrimientos 'y conclusiones de las ciencias educativas, como la
biologia, la psicologia y la sociologia de la educacion.

e La experimentacion y las practicas de mas comprobada eficacia de la ensefianza
moderna.

e Los criterios y normas de la moderna racionalizacion cientifica del trabajo. La ensefianza
y el aprendizaje son modalidades tipicas de trabajo intelectual que deben obtener

productos educativos y culturales bien definidos.

Por lo tanto, no existe una "mejor técnica de ensefianza” en términos absolutos y
determinables, pero, dentro de las circunstancias inmediatas de la realidad, es siempre posible
determinar cual es, en cada caso, la técnica de ensefianza mas factible y aconsejable; para eso se
exige comprender todos los datos de la situacién real e inmediata sobre la que se va a actuar, esto
es lo que va directamente relacionado con su labor pedagdgica y didactica de la interactividad,

porque el aprendizaje del lenguaje en este caso, estd entrelazado y permite que sean portadores
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de elementos que vinculan la razén y la accion en un medio practico dentro del sistema

educativo.

Los componentes de la situacion docente que la didactica procura analizar, integrar
funcionalmente y orientar para los efectos practicos, son cinco: el educando, el maestro, los
objetivos, las asignaturas y el método, asi el proceso de aprendizaje va encaminado a generar un
desarrollo productivo que logre dar una participacion activa a los jovenes en el desarrollo de una

sociedad. De este modo:

e El educando, no solo se aprecia como el alumno que debe aprender con su memoria y con su
inteligencia, sino como ser humano en evolucion, con todas sus capacidades y limitaciones,
peculiaridades, impulsos, intereses y reacciones, pues toda esa compleja dinamica vital

condicionara su integracién en el sistema cultural de la civilizacion.

e EIl maestro, no s6lo como guia de la asignatura, sino como educador apto para desempefar
su compleja mision de estimular, orientar y dirigir con habilidad el proceso educativo y el
aprendizaje de sus alumnos, con el fin de obtener un rendimiento real y positivo para los

individuos y para la sociedad.

e Los objetivos, que deben ser alcanzados, progresivamente, por el trabajo armoénico de

maestros y educandos en los desafios de la educacion y del aprendizaje. Estos objetivos son
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la razon de ser y las metas necesarias de toda la labor escolar y deben ser el norte de toda la

vida en la escuela y en el aula.

e Las asignaturas, que incorporan Yy sistematizan los valores culturales, cuyos datos deberan
ser seleccionados, programados Yy dosificados de forma que faciliten su aprendizaje,
fecundando, enriqueciendo y dando valor a la inteligencia y a la personalidad de los
alumnos. Las asignaturas son los reactivos culturales empleados en la educaciéon y los

medios necesarios para la formacion de las generaciones nuevas.

Estos elementos involucrados entre si conforman y fortalecen una pedagogia de didactica
activa propuesta por el pedagogo y Psicologo infantil Edouard Claparede, quien relaciona la
didactica con la escuela activa suponiendo la practica del aprendizaje a traves de la observacion,
la investigacion, el trabajo y la resolucion de situaciones problematicas en un ambiente de

objetos y acciones practicas. (Claparede, 1905, p. 27)

Sin embargo, en este camino tan amplio de la didactica y sus investigaciones no estuvieron
solas; los esfuerzos por modernizar la pedagogia y darle una fundamentacion cientifica
posteriormente fueron reforzados por investigadores muy prestigiosos como John Dewey, Ovide
Decroly, Adolphe Ferriere y Maria Montessori, quienes al igual que Clapadere se propusieron
modernizar la educacion particularmente realizando un gran esfuerzo en el campo de la
educacion infantil basado en la psicologia del nifio, en donde el juego y el interés motivan mas a
la accidn que el sentimiento del deber o una supuesta accionalidad que organiza su actividad.

Simplemente se partié de que el nifio tiene intereses propios que dinamizan sus acciones e
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intereses y que son importantes para el desarrollo de su capacidad creadora. Estos fueron

supuestos muy importantes de los pioneros de la Escuela Activa, algunos de los cuales también
se inspiraron en la llamada Escuela del trabajo y sus pioneros estan ligados a ver la experiencia
como motor de aprendizaje y el basarse en la actividad del nifio, quien es un agente activo en el

proceso educativo.

4. AMBIENTES DE APRENDIZAJE

Cada dia surgen espacios de comunicacion distintos, que ademas de permitir compartir
multitud de datos, ideas y pensamientos, también ejercen una funcion de ensefianza — aprendizaje
como nueva estrategia pedagdgica en el aula.

A traveés de todos estos medios se educa, maleduca o deseduca a la gente y al surgir la necesidad
de democratizar la ensefianza surge una oportunidad importante para que los maestros replanteen
el uso de la diversificacion de medios en pro del conocimiento; se presenta entonces la necesidad
de crear ambientes de aprendizaje diferentes a los tradicionales como son el tablero o el salén de
clase, y para ello se requiere reflexionar no solamente en el disefio e implementacion de estos
ambientes, sino de la forma en la que los contenidos de ensefianza - aprendizaje se deben

elaborar para medios tan distintos de los tradicionales.

Catherine Loughlin, en su libro “El ambiente de aprendizaje: disefio y organizacion”, nos
habla especificamente del concepto de ambiente de aprendizaje tomando 4 aspectos

fundamentales para su analisis:


https://www.google.com.co/search?tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22Catherine+E.+Loughlin%22
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e Concepto de nuevos ambientes de aprendizaje
e Clases de ambientes de aprendizaje
e Componentes

e Condiciones para el disefio de ambientes de aprendizaje

4.1. CONCEPTO DE NUEVOS AMBIENTES DE APRENDIZAJE

En la clase presencial el ambiente de aprendizaje estd constituido por todos los elementos

fisicos que conforman el lugar donde se imparte el conocimiento. En la actualidad los salones de
clase, los laboratorios, talleres, museos, bibliotecas entre otros con los elementos particulares de
cada uno como son los tableros, las bancas, las ventanas, los utensilios, las instalaciones,
materiales de apoyo educativo, etc., constituirian el ambiente de aprendizaje.
Sin embargo esto puede ir cambiando poco a poco tratando de impartir clases en espacios cada
vez menos convencionales. ElI ambiente que se puede generar es distinto puesto que el
conocimiento que se va a transmitir adoptara nuevos elementos de interés en el estudiante para
gue se pueda trabajar de la mejor manera.

La educacién en la actualidad y méas puntualmente la ensefianza de temaéticas como la
literatura ya ha salido de las aulas convencionales y ha ganado espacios importantes al pisar
precisamente espacios distintos en teatros, ferias, festivales, pantallas de televisién, medios
audiovisuales, en la red de informacion y en otros escenarios adecuados para la ensefianza, estos

son los llamados “nuevos ambientes de aprendizaje” que vendrian siendo aquellos espacios no
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convencionales que permiten que se imparta educacion, teniendo en cuenta no solo la

transmision de informacion sino también la experimentacion y estimulacion de formas

alternativas de comunicacion.

El sistema educativo, una de las instituciones sociales por excelencia, se encuentra
inmerso en un proceso de cambios, enmarcados en el conjunto de transformaciones
sociales propiciadas por la innovacion tecnolégica y, sobre todo, por el desarrollo de las
tecnologias de la informacion y de la comunicacion, por los cambios en las relaciones
sociales y por una nueva concepcion de las relaciones tecnologia-sociedad que
determinan las relaciones tecnologia-educacion. Cada época ha tenido sus propias
instituciones educativas, adaptando los procesos educativos a las circunstancias. En la
actualidad esta adaptacién supone cambios en los modelos educativos, cambios en los
usuarios de la formacion y cambios en los escenarios donde ocurre el aprendizaje.

(Salinas, 1995, p. 59)

4.2. CLASES DE AMBIENTES DE APRENDIZAJE

Una vez que ubicados en el tipo de ambiente del que se habla, se hace una reflexion de las

clases de ambientes que se pueden dar segun los avances que hoy en dia se tienen en las

telecomunicaciones y pueden ser:

e Impresos

e [nformaticos



48
e Audiovisuales

e Telematicos

La importancia de incluir los medios impresos en los ambientes de aprendizaje radica en que
la realidad del pais no permite por lo pronto dejar a un lado el impreso y acudir solamente a los
medos informaticos o audiovisuales, ademas de la importancia que el recurso impreso da para
enriquecer los proceso de lectura y escritura y por ende el enfoque literario.

Aln el material impreso es mas viable en los paises en vias de desarrollo, la costumbre, la
facilidad de traslado, la economia, la imposibilidad de tener acceso a computadoras, etc. llevan a

considerar el impreso todavia vigente.

Las metas educativas para el siglo XXI son muy diferentes de las metas de tiempos
anteriores. Es importante mantener esto en mente cuando consideremos los sefialamientos
actuales en el sentido de que las escuelas “estan empeorando”. En muchos casos parece
que las escuelas estan funcionando como nunca, pero los retos y las expectativas han
cambiado draméticamente. (...). Hoy en dia, los estudiantes necesitan entender el estado
actual de su conocimiento y construir en él, mejorarlo y tomar decisiones de cara a la
incertidumbre (Talbet y McLaughlin, 1993). Estas dos nociones del conocimiento

fueron identificadas por John Dewey (1916) como “una nueva marca” sobre logros
culturales previos y una adopcion de procesos activos representados por la frase que

cojuga el “hacer”. (Bransford. J, 2007)
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También es importante apuntar que en el uso de todos los medios telematicos,

adudioconferencia, videoconferencias, conferencias satelitales se usan apoyos impresos.

4.3. LOS COMPONENTES

Acercandose mas a la concrecion del proyecto es necesario reflexionar en ¢qué es lo que
conforma un ambiente de interactivo de aprendizaje? ¢Cudles son los elementos que se tienen
que tener en cuenta para elaborarlo?

Entre otros ya que cada dia aparecen espacios distintos y posibilidades nuevas, se pueden

tener cuenta los siguientes:

a) Espacio para la guia en la construccion del conocimiento
b) Espacio de presentacion del contenido
c) Elementos de interactividad

d) Disefio del ambiente fisico

A continuacién se menciona cada uno de los espacios que segun el disefio y organizacién del
ambiente de aprendizaje propuesto por Loughlin, constituiria un planteamiento adecuado del

mismo:
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4.3.1. Espacio para la guia en la construccion del conocimiento

En esta parte es necesario después de haber adecuado los contenidos de aprendizaje al area
correspondiente de la adquisicion del conocimiento es decir al area cognitiva, afectiva o
psicomotriz, es preciso ir llevando de la mano para que utilizando los elementos que hemos
puesto a su alcance en nuestro ambiente de aprendizaje vaya construyendo su propio

conocimiento.

Para esto la reflexion en primer lugar se va hacia el Cognitivismo es necesario reflexionar
coémo y para qué aprender, como Yy para qué aprendo yo, la finalidad esta en aprender a
aprehender desarrollando una serie de habilidades como procesadores activos,
independientes y criticos del conocimiento.

Es necesario reflexionar teniendo en cuenta el contenido que vamos a disefiar en el
ambiente de aprendizaje a qué esfera del conocimiento pertenece, ya ubicado, cual es el
proceso para que se aprenda dicho contenido, para que el alumno se convierta en un
aprendiz estratégico que sepa solucionar problemas para que lo que aprenda le sea
significativo.

La segunda reflexion se va hacia el Constructivismo en el cual debe pensar en los
procesos de comunicacion que son determinantes para llevar al sujeto a partir de su
experiencia, conocer la experiencia de los deméas y finalmente construir un nuevo
producto de esta comparacion. Construir el conocimiento es pegar ladrillo a ladrillo hasta

construir el edificio. (Lozada, 2003, p 105)
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4.3.2. Espacio de presentacion del contenido

Al disefar este espacio es necesario analizar la cantidad de contenidos teméticos que se
tienen. Es necesario implementar herramientas que permitan que el estudiante encuentre todo el
conocimiento que requerird para la construccion del propio.

Por ejemplo en los materiales de apoyo se disefia un procedimiento para cada uno de los

contenidos a adquirir por medio de diferentes procesos tematicos.

4.3.3. Elementos de interactividad

Es necesario desarrollar interactividad en estos ambientes con:

e EIl maestro

e Los demas comparieros

e Los contenidos

e Los ejercicios y ejemplos
e Los apoyos didacticos

e Los procesos de evaluacion

Indudablemente cada ambiente es distinto y usa herramientas especiales.
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4.3.4. Disefo del ambiente fisico

El ambiente fisico corresponde al espacio material en que se plasmara el conocimiento, va
desde el espacio donde se desarrolla la actividad, en el aula de clase o fuera de ella, hasta lo
Ilamativo de las diferentes herramientas interactivas en términos de color, espacio, disefio, etc.
Este ambiente debe propiciar el conocimiento, no tener elementos distractores en él debe existir
equilibrio y espacio para que los contenidos se coloquen adecuadamente, para que los alumnos

se sientan comodos Yy dispuestos al aprendizaje.

4.3.5. Condiciones para el disefio de ambientes de aprendizaje

Entre los elementos que se deben tener en cuenta para el disefio del material de apoyo

educativo interactivo como una estrategia pedagdgica en el aula, podemos considerar:

e Elementos de Comunicacion
e Elementos de Cognicion
e Elementos de Construccion del conocimiento

e Elementos de Seleccién de los medios
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435.1. Elementos de Comunicacién

En la educacion la comunicacion es determinante para que el proceso de ensefianza-
aprendizaje se pueda llevar a cabo. Conocer el proceso en que se desarrolla es el primer paso

para el disefio de estos nuevos ambientes de aprendizaje

4.35.2. Elementos de la Cognicion

Como anteriormente se dijo el proceso de aprendizaje debe ser conocido tanto por el maestro
que planea la ensefianza como el estudiante que la recibe, esto le llevara a tener conciencia de la
forma en que debe realizar su aprendizaje, en los elementos que necesita como apoyos, en el

tiempo que empleard para obtenerlo.

La claridad de saber ser, saber aprender, saber conocer es requisito indispensable en la

creacion de estos ambientes.

Para lograr la Metacognicion es necesario que desde la planeacion exista una claridad de los
objetivos propuestos, las competencias que se pretenden lograr en los estudiantes y la certeza del
area del desarrollo humano a la cual corresponde cada contenido, esto indudablemente es una
labor ardua pero necesaria si se quiere llegar a un fin exitoso en el proceso de ensefianza

aprendizaje en un entorno interactivo.

Para el disefio del material puede servir seguir algunos pasos entre otros:
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1. Seleccionar los contenidos correspondientes a los propositos que se desea lograr.

2. Una vez ubicados es necesario que el disefio instruccional tenga en cuenta el objetivo y la
manera como dicho objetivo puede alcanzarse de la mejor manera.

3. Realizar una seleccion de medios adecuados.

4. Disefiara un proceso de evaluacion integral de tal manera que pueda conocer antecedentes
para diagnosticar, el proceso y hacer las adecuaciones para tener una evaluacion final exitosa,

no sin antes tomar en cuenta la autoevaluacion y la evaluacion grupal.

4.35.3. Elementos de construcciéon del conocimiento

Construir el conocimiento en estos ambientes resulta una tarea muy dispendiosa pero muy
factible cuando ya se han clarificado objetivos, seleccionado medios, disefiado el modelo de
educacion pertinente, conocido al estudiante para el cual se esta realizando el disefio y
desarrollado un ejercicio de metacognicion que permita llevar de la mano al alumno con el
respeto debido y la libertad necesaria para no atropellar su creatividad y su vez teniendo en

cuenta esta secuencia:

1. Una etapa de diagndstico y planeacién
2. Disefio instruccional

3. Aplicacion

4. Evaluacion

5. Retroalimentacion
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4.35.4. Elementos de seleccion de los medios

La seleccidn de los medios parte del analisis del contenido académico y de los objetivos que
se pretenden lograr. Después de esta reflexion cada medio se elige considerando cuidadosamente
si es el canal adecuado para transmitir dicho conocimiento.

También es necesario tener en cuenta para seleccionar los medios:

1. Contenidos Académicos
2. Objetivos
3. Competencias

4. Usuarios a quienes va destinado el proyecto

Para llevar a cabo dicha seleccién es necesario tener en cuenta también las caracteristicas de
cada medio para adecuarse a los contenidos académicos y a los usuarios.

Los medios que podemos considerar son:

1. Impresos

2. Informaticos

3. Audiovisuales
4. Telematicos

5. Interactivos
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De una buena seleccion de medios depende en gran parte el éxito del proceso de ensefianza

aprendizaje.

5. AMBIENTES DE APRENDIZAJE EN LENGUA CASTELLANA

Los ambientes de aprendizaje para la lengua castellana tradicionalmente se conciben como un
espacio de reflexion y anélisis en donde se generan conocimientos a partir de las relaciones que
se establecen entre diferentes conceptos, ayudados por los medios fisicos y el profesor. La
pedagoga Maria Lina Iglesias Forneiro, nos define un concepto contemporaneo de ambiente en

educacion de la siguiente manera:

El término «ambiente» se refiere al conjunto del espacio fisico y a las relaciones que en él
se establecen (los afectos, las relaciones interindividuales entre los nifios, entre nifios y
adultos, entre nifios y la sociedad en su conjunto). De un modo méas amplio podriamos
definir el ambiente como un todo indisociado de objetos, olores, formas, colores, sonidos
y personas que habitan y se relacionan en un determinado marco fisico que lo contiene
todo y, al mismo tiempo, es contenido por todos estos elementos que laten dentro de él
como si tuviesen vida. Es por eso que decimos que el ambiente «habla», nos transmite
sensaciones, nos evoca recuerdos, nos da seguridad o nos inquieta, pero nunca nos deja

indiferentes. (Iglesias, 2008, p. 205)
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Con base en la teoria de aprendizaje significativo, los ambientes de aprendizaje deben
propiciar entonces, todas las relaciones existentes entre el alumno, convirtiéndose este en materia

de estudio, reflexion e intervencion.

Para que los Ambientes de Aprendizaje cumplan con su caracter generador de conocimiento,

deben asumir tres condiciones fundamentales:

e Debe ser delimitado, esto significa que los contenidos o conceptos que se tratan de
impartir o relacionar, deben estar definidos previamente de acuerdo al nivel de desarrollo

y a la edad de los estudiantes.

e Debe ser estructurado, es decir, basado en la teoria de Joseph Novack, los conceptos
deben ser organizados, en este caso, mediante los mapas conceptuales que permitan

captar el significado de los conceptos que se van a aprender.

e Debe ser flexible, donde la metodologia puede variar de acuerdo a las necesites que se
vallan presentando dentro del proceso del aprendizaje, tanto el estudiante como el

profesor pueden controlar progresivamente la evolucion del aprendizaje.



58
Por otro lado lo ideal es que los escenarios no estén rigurosamente establecidos por el grado de

escolaridad ni edad, sino que estén organizados de acuerdo a entornos de tarea que permiten

establecer diferentes tipos de relaciones entre los conceptos y contextos.

6. ENSENANZA DE LA LITERATURA

El vinculo de la Literatura con la sociedad siempre ha ocupado un papel importante, pues es
un arte que tiene la atribucion de dar caracterizacion cultural al ambito historico del desarrollo
del hombre a través del tiempo. Por esta razon, la importancia de la literatura radica en su labor
para definirnos como pueblos siendo a la vez mediadora y comunicadora entre mundos para los

cuales no tenemos entrada y para otros en los que estamos inmersos.

El hombre en su transcurso ha tenido la libertad de relacionar la literatura con todos los

aspectos de su diario vivir, decia Sartre respondiendo a la pregunta sobre ¢Qué es Literatura?

Literatura es la subjetividad de una sociedad en constante revolucion. Se trata de una
subjetividad social puesto que no se buscan las creaciones particulares, las subjetividades de
este u otro autor, sino la consecucion a partir de sus trabajos de una imagen mucho mas
amplia del tiempo y la situacion historica; pero al mismo tiempo es una sociedad en constante
revolucion; una sociedad que no sélo apuesta a la negatividad critica, sino también a la

construccion, a la sintesis del ser/hacer/tener. (Sartre, 1950, p.155)
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De esta manera y tomando como base este postulado es importante admitir la literatura como
un conjunto de elementos no solo ligados al arte sino desde los cuales podemos abordar
significados de ensefianza que pedagdgicamente pueden afianzar los procesos de lectura y
escritura en el estudiante sin dejar de lado este mismo discurso literario que hace tan importante
la ensefianza de la literatura cuya intencion es desarrollar la sensibilidad y la imaginacion

relacionandolo con la capacidad critica y concrecién del pensamiento.

Siendo entonces la literatura un punto de partida y pretexto para el desarrollo de este proyecto, es
necesario abordar algunas caracteristicas importantes de como es su relacién con el desarrollo de
esta investigacion. En esta medida, me permito caracterizar la literatura desde los ambitos
pedagdgicos de la ludica y la creatividad desarrollando puntualmente lo referente a la literatura

hispanoamericana contemporanea.

6.1 LITERATURA HISPANOAMERICANA CONTEMPORANEA

Nuestro contexto en la actualidad proporciona un contenido socio-critico a la manera como
evolucionamos segun nuestro entorno; la literatura hispanoamericana proporciona a nuestras
culturas una identidad como pueblo americano hispanohablante. Esta corriente surge a partir de
la relacion creada por la colonizacion entre la cultura europea y aborigen, donde inicialmente la
busqueda de una identidad como pueblos y como regién es el eje fundamental para los inicios de

esta escritura en el afan de narrar nuestra historia y reconocer la identidad como pueblo
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americano. Pero es a través de los procesos de soberania latinoamericanos, donde cada

movimiento independentista aporta elementos a la escritura literaria que hacen reconocer en cada
region sus problemaéticas sociales en términos econdémicos, de justicia social y mezclas
culturales, donde junto a su emotividad, reconocimiento de sus espacios, su naturaleza, Yy sus
puntos de vista hacia las dictaduras y ambientes de post guerra, muestran a cada hombre
latinoamericano como ente fundamental que contribuye al desarrollo de sus regiones desde
perspectivas que exploran su yo interior y su critica a un contexto determinado que lo hace

descubrir su identidad.

La literatura hispanoamericana en la actualidad comienza a ser un tema de estudio con mucha
mas fuerza en nuestros planes curriculares. Precisamente esta tendencia sumerge a los lectores
con caracteristicas como las de nuestros jovenes, poblacion a la que va destinada esta
investigacion, en una tendencia en la cual gracias a la globalizacion y al auge de las diferentes
tecnologias de la informacion, que les permite conocer y tomar posiciones sobre las diferentes
manifestaciones que llevan a mejorar la condicién humana con la intencion de fortalecer el
estudio de la critica, tomando como herramienta la aparicion del boom literario
hispanoamericano, conociendo sus caracteristicas, sus origenes en las primeras décadas del Siglo
XXy su desarrollo en términos de lenguaje y la l6gica de su sintaxis. A la vez les muestra la
prioridad que se da en la escritura al ejercicio de la imaginacion valiéndose de las nuevas
tendencias, que busca despertar en los lectores diferentes visualizaciones para crear un
contenido simultaneo a los procesos de lectura y escritura. Asi la importancia de la literatura en

nuestros dias exige una revision donde se reconozca que
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“... a pesar de su fugacidad, los ismos no son historia abolida y estéril, si no, por el contrario,

un hito fundamental en el proceso evolutivo de la literatura hispanoamericana, cuyo papel

fertilizante comienza a ser ahora verdaderamente estudiado” (Verani, 1990, p.44).

A partir de alli, la literatura Hispanoamericana resalta las diferentes manifestaciones de un
folclore tipico latinoamericano explorable desde los mitos y las leyendas que exploran y
conjugan una realidad a partir de lo magico, elemento importante en el nacimiento de la
contemporaneidad de la literatura mas propia a nuestra época. De esta manera tenemos
encuentros con la literatura que define un realismo magico que inicia con la escritura del Cubano
Alejo Carpentier y raya hasta nuestro contexto con las magnificas obras de Gabriel Garcia
Marquez, quien evidencia y explora este fendbmeno de manera inagotable y latente. Mario
Vargas Llosa se referia a este fendbmeno cuando declaraba que la literatura hispanoamericana
procede en gran parte de las Crénicas de la conquista de América y que su manifestacion mas
clara se refleja tanto en la obra de Carpentier como en la de Garcia Marquez porque “... en las
Cronicas hay esa confusion de lo real y lo maravilloso, del mundo objetivo y el mitico o

legendario” (Llosa, 1995, p. 5).



62
6.1.1 INFLUENCIA DE LA ORALIDAD

Escritores como Miguel Angel Asturias (1899), Juan Rulfo (1917) o Juan Carlos Onetti
(1909), desde su escritura comenzaron a recuperar e incorporar mitos en su obra literaria, pero
es Garcia Marquez quien los populariza, convirtiéndolos en referentes permanentes del
imaginario latinoamericano. “Advertimos por tanto como por ejemplo las leyendas orales de
caracter campesino se unen a técnicas narrativas muy variadas, como el folletin y el melodrama.”

(Centro virtual Cervantes, 2016)

Asi lo declara Florentino Ariza en EI amor en los tiempos del célera: “Florentino Ariza
repasaba casi de memoria los folletines ilustrados..., y los dramas tantas veces releidos cobraban
su magia original cuando él sustituia a los protagonistas imaginarios por conocidos suyos en la

vida real”. (Marquez,1985, p.211)

Desde alli la experimentacion linguistica basada en la facilidad estilistica de estos escritores
para mostrar y reflejar en sus obras la riqueza extraordinaria de la naturaleza, esto hace de este
boom literario una forma de recopilar y fragmentar la realidad desde lo cultural y lo social que
caracteriza a estos escritores como narradores habiles de historias, capaces de crear desde ellas
un género literario vinculando las diferentes formas de recrear la realidad en universos propios
dentro de la observacion de un propio texto, buscando inventar una realidad individual y alcanzar
los estratos mas profundos de la misma, posibilitando la creacion de novelas que se vinculan a

las diferentes formas de expresar su auténtico contexto dentro de una faceta inédita de lo
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maravilloso, lo fantastico o lo mégico con vivaces connotaciones ideoldgicas y culturales que

marcan una etapa de produccion literaria latinoamericana estableciéndose asi una nueva mirada
al mundo y una actitud de amplia visién que integra un contexto que se internacionaliza para
permitir que lo sobrenatural y lo insélito dejen de serlo y se inserten en la realidad. (Centro

virtual Cervantes, 2016).

6.1.2 ENFOQUE CRONOLOGICO

6.1.2.1. LOS ANOS 40-50: ANTECEDENTES DEL “BOOM”

La narrativa hispanoamericana vive vinculada al modernismo (Marti, Oliverio Girondo, José
Enrique Rodo...) 0 a los temas regionalistas e indigenistas (Ciro Alegria, Eustasio Rivera). Los
afios 40, sin embargo, supusieron una modernizacion en la manera de contar. ¢Sus causas? Hay

que sefialar algunos hechos importantes:

a) La guerra civil espafiola dio lugar a que muchos intelectuales emigrasen a
Hispanoamérica, llevando consigo las ideas de vanguardia que se desarrollaban en

Europa en los afios 30, fundando importantes editoriales.
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b) La Il Guerra Mundial produjo un similar efecto de emigracion europea (judios

centroeuropeos establecidos en Argentina) y un beneficio econémico.

c) No hay que olvidar las iniciativas particulares que llevaron a la fundacién de escuelas de
escritores o de liceos para el estudio en varios paises (especialmente conocidos son los de

Chile y Argentina).

d) Las tradiciones locales indigenas y las culturas autdctonas se mezclaron con gran
originalidad con la literatura y el arte de vanguardia dando lugar a un estilo propio y
distinto al de la vanguardia urbana europea y anglosajona. Estos hechos permiten la
aparicion de dos escritores clave en el desarrollo de la narrativa de estos afios, el
guatemalteco Miguel Angel Asturias, autor de El sefior presidente y el argentino Jorge
Luis Borges, quien habia desarrollado una importante labor en la vanguardia ultraista

durante los afios 20 en Espafia.

6.1.2.2. LOS ANOS 50-60: EL “BOOM” DE LA NARRATIVA

HISPANOAMERICANA

Se conoce con este término al fendmeno editorial que llevo a la rapida popularizacion de un
numeroso grupo de escritores hispanoamericanos en todo el mundo durante los afios 50. Todos

los autores del “Boom” se caracterizaran por su originalidad y por el desarrollo de una narrativa
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muy sofisticada y vanguardista. La aparicion de decenas de narradores extraordinarios a un

mismo tiempo sorprendio a los lectores del mundo, que desconocian la existencia de un impulso
narrativo tan intenso y moderno en los paises de Hispanoamérica, identificados con frecuencia

con el atraso cultural y social. Las caracteristicas de la narrativa del “Boom” son las siguientes:

a) Gusto por la experimentacion narrativa caracteristica de la novela vanguardista de los
afios 20: juegos con la perspectiva, rupturas del tiempo lineal en la narracion, mezcla de

géneros literarios (novela-teatro y poesia), etc.

b) Alejamiento del estilo realista: transforma la linea que separa lo realista de lo fantastico,

lo ficticio de lo verdadero y se juega con sus elementos de forma sorprendente.

c) Gusto por una narrativa sumamente intelectual que exige a sus lectores reflexiones

cercanas a la filosofia y que van més alla de una mera literatura para entretener.

d) Importancia de la narrativa breve: un rasgo significativo de los narradores del Boom es su
especializacion en la escritura de cuentos, dando lugar a una auténtica renovacion en la
forma de escribir este género. Estos rasgos se entremezclan en cuatro tipos de narracién

CON sus rasgos Yy caracteristicas propios y que pueden resumirse del siguiente modo:

e La narrativa fantastica: se basa en el mundo de los suefios y en la descripcién de
los acontecimientos insélitos e inesperados que suceden dentro del mundo

cotidiano. Observan la realidad diaria interpretando sus acontecimientos desde
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una perspectiva sorprendente. Dentro de ella destacan las obras de dos

extraordinarios cuentistas argentinos, Jorge Luis Borges y Julio Cortazar.

e La narrativa del realismo madgico (o “novela de lo real maravilloso”): se basa en
la introduccidén de elementos fantasticos y magicos en medio de la vida cotidiana
de los pueblos del mundo iberoamericano. Las dos obras cumbre de esta
tendencia son Cien afios de soledad del colombiano Gabriel Garcia Marquez,
quien reconstruye la historia de la fundacion y desarrollo de una localidad ficticia
en medio de Colombia (el pueblo de Macondo), dentro de la cual se producen los
mas extraordinarios acontecimientos. Otras obras del realismo méagico son Los
pasos perdidos del cubano Alejo Carpentier o Pedro Paramo del mexicano Juan

Rulfo.

e El realismo renovado: se basa en la incorporacion de todas las técnicas literarias
modernas a historias de carécter realista (mondlogos interiores, multiples
perspectivas, rupturas temporales, parodias, etc.). Quiza el autor mas significativo
de la tendencia sea Mario Vargas Llosa, ganador del premio Nobel de literatura
en el afio 2010, con obras como La ciudad y los perros, Conversacion en la

catedral, La casa verde, etc.
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e La antinovela: tendencia que se basa en el cuestionamiento de la manera habitual

de concebir la novela. Los autores de esta tendencia buscan en sus obras un tipo
de lector que participe en la propia construccion de la misma (un lector “activo”).
Un ejemplo es la novela Rayuela de Julio Cortazar, que obliga al lector a escoger

entre dos lecturas diferentes del mismo texto.

6.1.2.3. ANOS 70-90: LA NARRATIVA POSTERIOR AL “BOOM” TRAS EL

“BOOM”

La narrativa hispanoamericana no ha cesado de generar narradores de gran calidad.
Manteniendo en lo basico las caracteristicas de la narrativa del “Boom”, se observa en estos afios
un mayor interés por los argumentos relacionados con hechos politicos relevantes de las
republicas latinoamericanas (Jorge Edwards, Reinaldo Arenas, Vargas Llosa o0 Mario Benedetti
son buen ejemplo de esta preocupacion “politica”). Otros autores han seguido la senda de la
innovacion narrativa centrada en el humor o en la ironia, como Roberto Bolafio (Los detectives
salvajes, 2666), Bryce Echenique (La vida exagerada de Martin Romafia) o Augusto Monterroso
(Lo demas es silencio). En el campo del cuento destacan autores como el mexicano Julio Ramoén

Ribeyro o Juan José Arreola.
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6.1.2.4. A PARTIR DE 1980: LOS NUEVOS NOMBRES

El boom situd definitivamente a Hispanoamerica en el punto de mira de la literatura mundial,

lo que allano el camino para la proliferacion de nuevos autores y titulos en la década de los 80.

Seria dificil simplificar todas las variantes de la novela de los afios setenta y ochenta, sélo
destacaremos las dos maneras mas significativas de entender la novela: (La narrativa

hispanoamericana, 2015, p.2)

a) En una sociedad dominada por los medios de comunicacién de masas (prensa, television
y espectéculos), el autor asume su papel de comunicador y coloca la estética de la novela
al nivel de otras comunicaciones, como el cine, la television, el comic, el pop, lo camp o
el kitsch, de cuyos lenguajes y técnicas se aprovecha. En esta corriente se inscriben la

narrativa de Manuel Puig, las Ultimas novelas de Vargas Llosa o las de Ibargiiengoitia.

b) En otra linea creativa totalmente divergente, otros autores optan por la acentuacion de la
vanguardia creativa, la eleccion de un lenguaje rebuscado y unos contenidos herméticos
creando una novela para minorias como ocurre con las obras de Severo Sarduy o de

Salvador Elizondo

c) En Espafia sucedio algo parecido: por un lado la tendencia a una novela mas comercial,
con historia bien desarrollada, facil de seguir pero bien escrita; y otra hermética y

vanguardista (José Maria Guelvenzu y otros autores) para entendidos.
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6.2. LaLiteratura como Lenguaje

El concepto mas cercano que tenemos de literatura estriba desde el arte donde
conceptualizamos la expresion de la literatura con las habilidades de lectura y escritura. Pero
¢Por qué un arte? Sabemos que el arte es una construccion encaminada a exaltar y potencializar
las diferentes habilidades del ser humano que le permiten avanzar en un recorrido histérico, de
esta manera el hombre esta en la constante busqueda de transformar esta historia y por ende su
arte. La literatura en su contexto artistico y desde la escritura ha buscado exaltar la condicion
humana desde lo personal haciéndola original y sensible, rodeada a la vez del elemento estético
que incorpora un ejercicio libre de los sentidos en relacion con su pensamiento y como lo
expresa. La escritura representa la nocién logica del pensamiento que mediante el arte de la
literatura hace una representacion del mundo mas figurativa y formal que involucra al lenguaje
como herramienta de interpretacion mediante simbolos e imagenes. Podemos decir, segun
palabras de Céardenas que sin duda, el lenguaje de la literatura esta hecho de imagenes que
describen la realidad y por simbolos que devuelven lo humano a la naturaleza pero, con las
mismas, lo transforman en direccién contraria jugando entre lo reprimido y lo posible, de donde
proviene su funcion homeostatica, reconstructiva del equilibrio perdido entre lo inmanente y lo

trascendente. (Cardenas, 2012, p. 32)

La literatura realiza una funcion enfatica que ejercita la expresion del lenguaje que se
manifiesta en la lectura y la escritura desde la graméatica y el componente enunciativo, donde
hay una estrecha relacion entre quien escribe y quien lee complementandose en un mutuo

enriquecimiento. Asi la literatura trabaja al lenguaje en la medida que le sirve de instrumento y
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de objeto, implica el conocimiento de la gramética de la lengua en el sentido Chomskyano donde

el conocimiento de la gramatica es inconsciente.

Chomsky alude el conocimiento de la “gramatica” literaria y el conocimiento de las
posibilidades imprevistas en el cddigo de la lengua ordinaria y de las transgresiones de ese
cadigo en los niveles fonético, morfosintactico y seméantico. Esto quiere decir que el texto
literario trabaja con cddigos (la lengua, la ideologia) y destruye codigos, produciendo al mismo
tiempo cddigos nuevos. Estos ultimos estan muy lejos de ser simples, de ser interpretables de
manera bivalente o de ser reductibles a un sentido. Son codigos abiertos, c6digos que no aceptan
la oposicién simple, ni la exclusion de un elemento por otro. Son c6digos y no son cddigos, al
mismo tiempo. Es por eso por lo que hay que hablar de la lectura como produccién y por lo que
hay que relacionarla con la escritura, pensando ésta como reelaboracion de otros c6digos y como
“interpretacion”, “lectura” de otros textos. Solo este trabajo de escritura puede ser considerado
como un trabajo de lectura real, efectiva. Pero al hablar de escritura, de lectura, de interpretacion,
de reelaboracién de cddigos, es necesario hablar de un “sujeto” que interviene en esos procesos.
Aqui tomamos la palabra “sujeto” tal y como la puede explicar el psicoandlisis freudiano: el
sujeto es un cuerpo cargado libidinalmente, escindido en su aparato psiquico por procesos
energéticos de distinto orden que se interrelacionan y en los cuales lo que se intercambia son
siempre significantes, vale decir, representaciones ligadas a afectos, conscientes e inconscientes.
Estas representaciones ademéas de estar ligadas libidinalmente al cuerpo propio, cargan otros
cuerpos y otros objetos. (Chomsky 1986, no. 26-27, p. 229-233)

Es importante entonces trabajar por una pedagogia de la motivacion desde donde se pueda dar

una transformacion de lo simbolico y desde alli las ordenes imaginarias que involucran los dos
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procesos descritos con la literatura, por ello se requiere que la pedagogia retina las condiciones

del mundo actual mediante el cual pueda dedicar una lectura y una escritura productiva que
involucren el desarrollo del lenguaje con la transformacion del mundo desde el arte con el deseo
de saber, sin limitar los procesos de imaginacion y creatividad ligados al desarrollo cognitivo del

individuo.

6.3. LITERATURAY LUDICA

La ensefianza de la literatura crea un mundo sensible e imaginario entre el escritor y la
persona que disfruta la obra, tal asi que no solo en la lectura, sino también en el modo en el que
aprendemos a analizar la literatura, es necesario crear mecanismos que faciliten dicha
comprension no solo incentivando al acto de leer sino también fomentando el aprendizaje de la
literatura en un amplio nivel de comunicacion que nos permita conocer mas sobre ella, dejando

un camino abierto a las multiples formas de comprension.

La pedagogia de la literatura debe adoptar un caracter interactivo en la medida que abre

nuevas formas de pensar fomentando la parte critica, imaginativa y creativa.

“La ensefianza de la literatura exige vincular en el proceso educativo el cuerpo y el
espiritu, los sentidos y la mente; en fin al hombre integral, segun intereses, motivos y

necesidades de aprendizaje; el aprendizaje, por otro lado, no puede estar definido de
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antemano, sino que debe obedecer al proceso educativo, en cuanto promocion de la

libre expresion de los estudiantes.” (Céardenas, 2012, p.32)

Asi bien, tomando la relacion de la ensefianza, la literatura y la lddica, es de resaltar el
reconocimiento de las habilidades personales de cada individuo y la forma como esta en un
caracter interdisciplinar brinda diversas formas de aprender dando a su vez lugar a diferentes
formas de pensar, de abordar la critica y la parte creativa, utilizando entonces el cuerpo, el

espiritu, los sentidos y la mente.

Conociendo la estrecha relacion de los inicios de la escritura literaria con nuestros origenes en
una realidad indigena, nos podemos remitir a esas historias fantasiosas que teniendo algo de
verdad y algo imaginativo, se atribuia al juego la capacidad Iudica creativa de aquellos quienes
tejian historias. A partir de los Mitos y las leyendas la literatura ha ido creando un ejercicio
sensible e imaginario andlogo a la actividad humana que no va en una sola via como
tradicionalmente se ha visto, donde la intencidn del autor debe pretender buscar en el lector un
cambio entre una accién pasiva cuyo Unico fin es culminar la lectura, incentivando en él una
misma creacion de la obra, donde mediante la lGdica y la creatividad, se lleguen a construir
imaginarios para que junto con el autor, se puedan representar y tener perspectivas diferentes en
las cuales no solo se interprete sino que también se pueda crear una propia obra colaborativa que
cree un gusto particular de motivacion por la literatura. De este modo se puede contemplar
entonces que la relacion entre creatividad, ludica y literatura con elementos claves como el juego
y la imaginacion nos permite crear escenarios donde se puede dejar un poco de lado la sujecion a

reglas buscando la modificacion de la légica temporal y espacial del mundo real, dando una
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amplitud de orientaciones y a la vez generando competencias que involucran el poder creador del

lenguaje que es capaz de traspasar los limites de la realidad.

Reyes amplia una caracterizacion de los imaginarios utilizandolos como eje importante para

esta relacion entre la literatura, creatividad y juego donde afirma que:

La concurrencia de estos elementos de ensamble textual exige de parte del lector
articular imégenes e imaginarios, indicios y simbolos, conocimientos y sentimientos,
valores e ideologias, actitudes y gestos para lograr nuevas combinaciones que el texto
apenas provee. Las imagenes, como formas sensibles de naturaleza sincrética, presentan
maneras de captar el mundo a través del calidoscopio de lo sensible, con sus
implicaciones efectivas y sentimentales, contagiadas por lo mitico, onirico y fantasioso.

Los imaginarios por su lado, construyen el sentido rigiéndose por el poder de imagenes
particulares de indole comunitaria cuyo fin es esconder, encubrir y cargar la realidad de
magia, utopia, leyenda, mito, misterio y afectividad. De esta manera el hombre hunde
raices en la naturaleza y construye valores que le permite la praxis frente a los otros, en
un mundo lleno de posibilidades que le imponen retos y amenazas contra las cuales

debe protegerse. (Reyes, 1993, p.78)

Por otro lado y desde la oOptica Psicologica el juego es una actividad que libera al

hombre de las tensiones provocadas por la realidad (Duvignaud, 1982, p.59).
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Donde la aceptacion de la realidad es una tarea sin fin de la cual ningun ser humano

Ilega a liberarse de la tension provocada por la relacion entre la realidad de dentro y la
realidad de fuera, se supone entonces que esa tension puede aliviarse mediante la
existencia de un &rea intermedia de experiencia que no se cuestiona y que esta en
continuidad directa con el &rea del juego. (Duvignaud, 1982, p.59). Este proceso pasa
primero de una forma inicial y basado en acciones para luego transformarse en
simbolico, en ese momento el jugar supone entonces una liberacion de los datos
perceptivos inmediatos a la aparicion de cierto modo de representacion en la cual quien
juega no se guia por lo que observa sino por lo que la situacién significa para él , alli la
liberacion de los objetos y acciones cotidianas mediante situaciones imaginarias es lo
que marca la influencia del juego en la creacion de una actividad en abstracto en donde
la accion esté dirigida por el pensamiento y no al contrario obedeciendo a un proceso de
relacion con su propio conocimiento y el conocimiento que puede lograr desde la
experiencia también en su relacién con los demas, lo que podemos también enmarcar en
una zona de desarrollo proximo (Vigotsky, 1989) que condensa los intereses y motivos
del nifio y los eleva por encima de su edad, en cuanto a las necesidades y los alcances de
la conciencia. Desde esta perspectiva, el juego supone experiencias y formas de
comprension entre nifios que interactian y el cambio cognitivo que surge cuando las
funciones mentales superiores que se originan a partir de lo sociocultural son
interiorizadas y apropiadas por el individuo que las convierte en una funcion particular
de conocimiento. Cardenas infiere que el juego no es espontaneo, no depende solamente
del placer ni es absolutamente libre. La satisfaccion de necesidades, la creacion de

situaciones imaginarias, la aparicion de los principios de la representacion, la presencia
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de reglas y exigencias y los principios de autocontrol confirman la importancia del juego

en el desarrollo educativo. (Céardenas p. 74)

Asi bien es caracteristica tanto del juego como de la literatura la capacidad que ambos
tienen para apoderarse de la realidad y hacer de ella algo trascendente siendo esto un
motivo por el cual se hace perceptible la intencion de propiciar la imaginacion y la
fantasia, por tal razén el juego y la literatura se muestran como una alternativa de

evasion de la realidad sin desmentirla.

LITERATURAY CREATIVIDAD

La creatividad es un proceso orientado a generar una nueva mirada del mundo, para
ello es necesario propiciar ideas para que esto conlleve a una mente creativa donde la
grandeza de la mente es capaz de relacionar ideas mientras rompe esquemas Yy sale de lo
tradicional, la creatividad entonces viene siendo un proceso que debe mostrar nuevas
visiones de la realidad. Cuando hablamos de estos procesos mentales necesariamente
tenemos que entrar a indagar sobre el razonamiento y la influencia de este en la forma de
pensar, pues la mente es capaz de establecer relaciones poco comunes creando un
pensamiento divergente, Cardenas nos habla “del papel de los hemisferios cerebrales y
de los campos del sentido conceptual e imaginario” (Cardenas, 2001,p.192) lo que quiere
decir que el pensamiento creativo involucra lo andlogo como una de las formas de

razonamiento mas generales en la medida en que la relacion entre iméagenes y conceptos
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participa en todas las formas de pensar, donde esta analogia se da cuando existe

concordancia entre determinadas relaciones de las cosas asi sean diferentes pero
ubicandolas en el terreno de lo posible para generar a la par procesos mentales criticos
que generen hipotesis comprobables o no, lo cual en el panorama literario tendria una
amplia gama de interpretacion pues el mundo de la literatura tiende a ser de
procedimientos més fluidos y no tiene un campo de accién que lo limita. La literatura
tiene la ventaja de trabajar estos razonamientos desde la perspectiva en la cual admite
diferentes grados de rigor que pueden ir desde establecer relaciones vagas e incompletas
relacionando solo puntos de vista, hasta el anélisis de textos especificos; de este modo la
literatura nos propone mundos que concuerdan con el que conocemos y a la vez es capaz

de inventar otros que sin ser reales somos capaces de comprender.

El pensamiento creativo se caracteriza por multiples rasgos que hacen dificil lograr
una comprension Unica y cabal de su naturaleza. Su tendencia a explorar cualidades de la
realidad por diferentes caminos y el observar diferentes puntos de vista de las cosas,
hacen que desde la creatividad surja la originalidad como condicion especifica para
entender la literatura. Desde la creatividad se puede revelar una expresion méas concreta
que relaciona al ser con su entorno preparandolo desde la motivacion personal, la
preparacion previa y la disciplina que la disposicion sensorial e imaginativa genera.

De esta forma el maestro de literatura puede proceder acercando estos tipos de

pensamiento desde lo:
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v' Analitico: Conceptos, diferencias, secuencias, demostracion, verdad, validez

Induccién, deduccion.

v' Critico: Valor, jerarquia, argumentacion, interrogacion, probabilidad, abduccion.

v' Creativo: imagenes, interpretacion, expresion, sincretismo, posibilidad, inclusion,

transduccion.

Relacionandolos en un plano que contribuya a consolidar la obra escrita
respetando formas, operaciones, procedimientos, modelos, sistemas, procesos y
problemas que inciden en su manera de leer, escribir y aprender y que junto con la
ludica puede hacer que el estudiante salga de si mismo y pueda ir también al
encuentro de otra persona con la seguridad de poseer capacidades que junto con otros
abre un sinnimero de posibilidades ofreciendo tantas posibilidades con cada mundo

explorable. (Reyes, 1993, p.197)

Relacionando entonces el pensamiento creativo y la literatura podemos entonces
seguir algunas ideas planteadas como elementos para una pedagogia de la literatura y
que estan dadas con el fin de que en el camino hacia la creatividad el docente pueda
realizar acciones para estimularla sin dejarla en ninguna medida al azar y a la vez
entender de forma explicita ciertas dificultades en torno al trabajo de la creatividad

en el aula. (Reyes, 1993, p.199)
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La creatividad no es un talento natural y puede ser ensefiada.

La creatividad no es un asunto de rebeldes ni de superdotados que desafian
conceptos, normas y principios existentes pues solo ellos tienen energia para

oponérseles.

A pesar del valor que tiene la distinciéon entre los hemisferios izquierdo y
derecho, ninguno de los dos prevalece y ambos son utiles en relacion con la

creatividad.

No solo los artistas son creativos; ellos también son analiticos y criticos a la

VeZ.

El cerebro no esta disefiado para ser creativo; establece pautas y ordena la
vida, le percepcién de manera que pueda responder al entorno segin esas

pautas. La creatividad no es solo cosa de desinhibicién.

La creatividad no depende exclusivamente de la intuicion, por lo que la

creatividad exige Muchas veces esfuerzos deliberados.
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v’ La provocacion es una de las técnicas del pensamiento creativo; suscitar

condiciones que nos apartan de los modos de percepcion normal, es uno de

los procedimientos de la creatividad.

v’ La creatividad no opera al azar, no consiste en disparar ideas de manera
alocada a todas partes; consiste mas bien en salirse de los Patrones y de las

pautas conocidas para conocer nuevas cosas.

v' Es necesario combinar la creatividad occidental de grandes saltos con la

oriental de saltos pequefios, para lograr un equilibrio.

v' La creatividad se puede producir individualmente y exige una gran disciplina

7. MATERIAL DE APOYO EDUCATIVO

Desde el punto de vista del proyecto es fundamental en el &mbito actual aplicar diversas
estrategias para favorecer el aprendizaje. EI material de apoyo es una forma de incentivar el
conocimiento ademas de atender a los distintos tipos de aprendizaje, este constituye un fin para

buscar solucion a las necesidades que la educacion plantea en el aula. Se requiere que el material
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de apoyo sea un recurso que se usa en la ensefianza y aprendizaje. Estos materiales deben

representar, aproximar o facilitar al alumno la observacion, comparacion, investigacion o
comprension de la realidad.
En esta categoria se incluyen, por tanto, objetos muy diversos: desde libros, hojas de trabajo,

videos, mecanismos, recursos ladicos, software, calculadoras, etc.

7.1. CONDICIONES IMPORTANTES DE TENER UN MATERIAL DE APOYO

Tener capacidad de crear una situacién atractiva de aprendizaje, es decir, que fomente la
motivacion.

e Facilitar al estudiante la comprension de un concepto.

e Permitir interiorizar los procesos realizados a través de la manipulacion y visualizacion.

e Impulsar el paso a la abstraccién, es decir, que el estudiante no sea dependiente del

material.

e Que pueda ser manipulado por el estudiante y no de uso exclusivo por el profesor.
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7.2. TIPOS DE MATERIAL DE APOYO

7.2.1. Objetos del entorno

Son los que constituyen la realidad natural y social de un entorno. Se pueden considerar:

e Productos naturales: plantas, minerales, tierra...
o Materiales de desecho: recipientes, carton, latas, trozos de madera...

o Elementos del entorno: zonas naturales, edificios, obras artisticas...

7.2.2. Materiales elaborados

Permiten desarrollar précticas con los estudiantes, pueden funcionar como medios de

expresion, exploracién y calculo.

o Objetos. Plumones, clips, cartulinas, juguetes, pinturas, aros...

o Utensilios. Sirven para operar y transformar a otros. Tijeras, martillos, pinzas,
desarmadores, pizarrones...

e Aparatos de laboratorio. Que aunque siempre estdn en un laboratorio. Microscopios,
balanzas, termdmetros, recipientes de distintas formas y capacidades, instrumentos de

medidas.
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o Franelografo y magnetografo. A manera de pizarrones que permiten exponer objetos

tridimensionales por medio de bandas autoadhesivas o imanes.

7.2.3. Impresos

Son los mas utilizados en el aula y es un medio de transmision de informacion gréfica y

numeérica.

e Libros de texto y consulta
e Cuadernos de trabajo

e Hojas de ejercicios

e Enciclopedias

« Diccionarios

o Novelas, cuentos, revistas, comics

o Periddicos
o Carteles

e Laminas

o Copias

e Planos y mapas
e Fichas y guias

e Cuadernos
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e Juegos de simulacién

7.2.4. Maguetas y modelos construidos

Aquellos que se utilizan directamente para observar y manipular como medio fisico.

7.2.5. Materiales audiovisuales

Ayudan a contextualizar los conocimientos adquiridos en el aula por la difusion de imagenes

y sonidos.

e Television
e Proyector de videos

e Cine

7.2.6. Medios de audio

Por ejemplo la radio, reproductores de discos y cintas, el teléfono. Con estos medios se

pueden integrar efectos sonoros, conferencias, entrevistas, opiniones, sonidos, crear

determinados ambientes o para uso ladico.
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7.2.7. Software

Como recurso digital que facilita el autoaprendizaje y es un soporte tecnolégico dinamico.

7.2.8. Internet

Fuente de informacion extensa donde se debe saber discriminar los tipos de informacion.

(Lewis, 1998).

8. COMUNICACION

Cuando hablamos de comunicacion por lo general la entendemos como un intercambio de
mensajes entre individuos que definimos como emisores y receptores, pero entendida la
comunicacion como un proceso social que facilita las relaciones humanas y rigen el
funcionamiento de una sociedad entendemos que su importancia es basica para cualquier proceso

mental.

La educacién es una funcion fundamental de la sociedad que es ejecutada a través de la
escuela y de otros medios, a su vez, estos pueden ser visualizados como servicio publico, como

medios destinados a la comunicacion y como ambito o espacio de aprendizaje. La escuela
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también puede ser vista desde esa perspectiva donde ademas de generarse un espacio de

aprendizaje podemos generar un medio de comunicacion que relaciona a este espacio con
instrumentos que el mundo avanzado nos proporciona y que forman de diversa manera al

ciudadano para la vida.

Posiblemente los mecanismos de aprendizaje en la escuela y los proporcionados por la
interactividad no sean tan distintos, sin embargo, la formalidad de la escuela esta distante de la
informalidad de la interactividad, en donde la persona se encuentra ante una libertad que no se da
en la escuela. Ambos son medios masivos de comunicacion informal, para diferenciarlos de los

medios masivos clasicos (prensa escrita, radio, television).

La escuela privilegia el libro que es una forma bidimensional como medio béasico de
comunicacion, que la interactividad escoge al objeto, al material de apoyo y a la exposicién, es
decir a formas tridimensionales. En general, la exposicion como acto comunicativo convoca a
diferentes formas, que van desde las textuales y verbales hasta las formas multimediales, es
decir, presenta una gama de formas comunicativas que muy rara vez se logran en el aula de
clase. En la interactividad existe una polifonia comunicativa, en contraste con la escuela signada
por la monofonia del texto. Siendo este y lo verbal las herramientas basicas de comunicacion del
educador escolar, este deberia tener como herramienta fundamental la interactividad, que

constituye un universo de interaccion social.



86
Puede afirmarse ademéas que entre la educacion formal caracteristica de la escuela y otras

formas de educacion existe una diferencia fundamental; debida precisamente a que la primera
estd relacionada con la cultura académica que “se distingue de otros ambientes culturales por
cuatro rasgos bésicos: el estudio permanente, la investigacion, el debate argumentado y la

escritura”.

La interactividad entonces debe comunicar elementos que presenten una finalidad importante
como el deleite sin ser vista como un accesorio infortunado para la escuela, debe ser vista mas
bien como un espacio de aprendizaje formal y a la vez informal, importante en cualquier
comunidad y ademéas como medio de comunicacion poco explorado a nivel educativo pero capaz
de apoderarse de diferentes entornos sociales y convertirse en escenarios de aprendizaje
dindmico donde "las muestras realmente interactivas son aquellas que pueden modificar su
presentacion segun la percepcion que el disefiador tenga de la respuesta del espectador” . Los
factores decisivos para esta definicion son las respuestas de los espectadores que repercuten
sobre la presentacion. Asi, el hecho de pulsar un botén para iniciar una secuencia no es en si
mismo un hecho “interactivo”. Solamente puede recibir el nombre propiamente dicho de
interactiva, una muestra que involucre al espectador en actividades relacionadas que impliquen
una accion tanto intelectual como fisica de comunicacion donde ella misma emite un resultado a

partir de la retroalimentacién de la propia muestra.

A continuacion se nombran algunas de las finalidades de las muestras interactivas
dependiendo sus caracteristicas y lo que buscan comunicar dependiendo su interaccion con el

sujeto y ambiente de aprendizaje en el que se encuentra: (Wegesemberg, 1998, p. 106)
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8.1. REACTIVA

Esta se evidencia interactivamente en exposiciones donde la muestra "reactiva” se define
como aquella que "automaticamente se pone en marcha ante la llegada del visitante”. Esta es una
descripcion adecuada para una muestra que se enciende e ilumina cuando se acerca el visitante y

comunica un interrogante de forma inmediata.

8.2. DINAMICA

Se puede aplicar este término a una interactividad que se mueve y que es particularmente
adecuada para aquellas exposiciones donde se utilizan materiales que comunican a través de la

manipulacion con el objeto.

8.3. SISTEMATICA

Este término implica una organizacion de los objetos siguiendo un modelo aceptado. Puede
ser éste taxondmico (si se trata de material biologico) o cualquier otro método de clasificacion

aplicado al tipo de objetos en cuestion. Tiene la ventaja de que quienes conocen el sistema se
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mueven a gusto en él y quienes no lo conocen pueden saber o aprender como ordenan tales

materiales. Es un enfoque favorable en el uso medios informéticos

8.4. TEMATICA

De forma distinta al enfoque sistemético, la interactividad tematica parte de una linea
argumental y recurre a los objetos para ilustrar el tema con el fin de comunicar. En la préctica los
dos modelos pueden desarrollarse conjuntamente ya que una exposicion tematica interactiva sin

objetos seria inexistente.

8.5. PARTICIPATIVA

Interesada no solamente en la contemplacién de comunicar busca involucrar al sujeto a través
de su sentido del tacto. Se presenta bajo formas diversas que van desde las muestras interactivas
basadas en medios informéticos, hasta las actividades hagalo-usted-mismo en las que se anima a
los sujetos a participar, a hacer sus propios dibujos, sus propias impresiones, sus propios objetos
creados. Se basa en la conocida maxima educativa: "Oigo y olvido. Veo y recuerdo. Hago y

entiendo”
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9. LA CREATIVIDAD

La creatividad es una de las capacidades que definen al ser humano, por medio de ella éste
demuestra su habilidad para generar comportamientos nuevos y originales. Consiste en procesos,
historicamente fundados, resultantes del inter juego de estructuras psiquicas que permiten
establecer nuevas vias de solucion mediante la recomposicién de esquemas previos o la

utilizacion de nuevos. Habitualmente es una mezcla de vieja y nueva informacion.

Se habla de creatividad pura, primaria, espontanea, lidica, y de creatividad secundaria,
aplicada, controlada, pero sea cual sea ella puede estar dirigida a la solucién de problemas en
situaciones establecidas y puede ser libre u orientada al encuentro de situaciones novedosas

dentro de marcos de gran amplitud y relativa indefinicion. (Unfried, 2009, p.56).

Existen muchisimos trabajos relacionados con los distintos campos en que puede aplicarse la
creatividad. En relacion con la interactividad el ambito de la gestion educativa hace énfasis en el

proceso de pensamiento del sujeto que toma las decisiones.

Asi, en la concepcidon del pensamiento creativo en el aprendizaje es de resaltar la creatividad
aplicada, donde lo que se busca es que el sujeto aprenda creativamente dentro del contexto
escolar de modo que la actividad creativa puede ser considerada como una forma de resolucion
de problemas caracterizada como un medio no convencional de aportar respuestas a situaciones

problematicas, una destreza que si bien puede ser una disposicion del sujeto, es también
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adquirible y desarrollable. La creatividad apunta a que las personas aumenten su capacidad de

generar ideas nuevas ante situaciones tanto novedosas como reiteradas.

El pensamiento creativo, permite reconfigurar la situacion y aprehenderla dando lugar a un
mayor desarrollo del conocimiento. Una vez surgido, este instituye una estrategia de aprendizaje
que tiene como efecto, el surgimiento de una configuracion cognoscitiva tanto novedosa como
valiosa en el contexto donde se llevara a cabo. En la situacion de aprendizaje permite

reelaboraciones, plantearse interrogantes en lugar de aceptar supuestos.

En el proyecto la actividad de pensamiento creativo no es constante, aparecerd cuando el
pensamiento resulta ineficaz de alguna manera, este pensamiento creativo es el ejercicio de
funciones cognitivas para estructurar situaciones de aprendizaje, el proceso de la actividad que
tiene como resultado una comprension estructural del problema planteado se lleva a cabo por
medio de actividades de desestructuracion y reestructuracion del objeto de conocimiento, se
utilizan los recursos de una conducta exploratoria que lleva a cabo acciones de desorganizacién
y reorganizacion de la realidad, innova sobre los recursos conocidos y anticipa las posibles
relaciones de los aspectos del objeto mediante procesos de analisis y sintesis una vez constituido
como conocimiento. El proceso de pensamiento creativo ligado a la adquisicién de
conocimientos va a desarrollar una secuencia de descontextualizacion, contextualizacion,

recontextualizacion, segun el siguiente proceso:

e Cuando se experimenta una dificultad, se presenta el marco para un aprendizaje.

e Cuando se la delimita, se descontextualiza del marco contingente.
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e En las sugerencias de posibles relaciones y abordajes, se la reorganiza.

e Luego al reubicarla dentro del contexto, de contextualiza o recontextualiza.

e Se visualiza una solucién, se aprende.

La descontextualizacion asociada con la tarea educacional da lugar a procesos de reflexion,
creando las condiciones para el cambio cognitivo. La contextualizacion involucra la reinsercion
del objeto en el contexto de conocimiento. Quiza sea mas apropiado, en cuanto aprendizaje
logrado, hablar de recontextualizacion o adecuacion de la contextualizacién. La
recontextualizacidn se acerca a la idea de reestructuracion y contempla procesos de construccion
de los conocimientos basados en la utilizacion de estrategias que incluyen razonamiento e

invencion, apoyados en su corroboracion.

Es fundamental que en la gestion educativa se tenga en cuenta la participacion creativa del
cuerpo docente generando espacios de participacion, recepcion de inquietudes y puesta en
marcha de propuestas para asi multiplicar la cantidad y calidad de lideres creativos en todos los
puntos y niveles de la institucion asegurando por otro lado la salud de la misma en lo que

respecta a relaciones humanas y desarrollo integral de las personas. (Unfried, 2009, p.62).
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10. LA LUDICA

La ladica como proceso ligado al desarrollo humano es una actitud, una predisposicion del ser
frente a la cotidianidad, es una forma de estar en la vida, de relacionarse con ella, en esos
espacios en que se producen disfrute, goce y felicidad, acompafiados de la distension que
producen actividades simbdlicas e imaginarias como el juego, la escritura, la lectura y el arte.
También otra serie de situaciones en las cuales existen interacciones sociales, se pueden
considerar ludicas como el baile, el amor y el afecto. Lo que tienen en comun estas practicas
culturales, es que en la mayoria de los casos, dichas practicas actian sin mas recompensa que la

gratitud y felicidad que producen dichos eventos. (Jiménez, 2000, p.123)

Todos los anteriores son elementos enriquecedores dentro del ambito interactivo que se
plantea, pues brindan a la ludica como instrumento que se relaciona con el juego, también se
comprenden las teorias del psicoanalisis, que estudian al juego desde los problemas de la
interioridad, del deseo, del inconsciente 0 desde su simbolismo.
Alrededor de este concepto existen muchas teorias, de su estudio se han ocupado Sicdlogos,
Pedagogos, Filésofos, Antropdlogos, Socidlogos, Recredlogos, Historiadores, etc. Cada tedrico
ha abordado dicho concepto desde el dominio experiencial de las disciplinas. De igual forma,
dicha problematica, ha sido analizada desde un interés reduccionista, que hace que la

comprension de este concepto sea incorrecta.

El juego desde estas perspectivas tedricas , puede ser entendido como un espacio, asociado a

la interioridad con situaciones imaginarias para suplir demandas culturales (Vigotsky), como
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algo sometido a un fin (Dewey); desde otras perspectivas, para potenciar la logica y la

racionalidad (Piaget), o para reducir las tensiones nacidas de la imposibilidad de realizar los

deseos (Freud).
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Capitulo 4

DESARROLLO E IMPLEMENTACION DEL MATERIAL COMO ESTRATEGIA

PEDAGOGICA

4.1. DISENO PROPIO DEL MATERIAL

Después de evaluar las diferentes investigaciones que abordan temaéticas relacionada con la
temaética interactiva y que se describen puntualmente desde el estado del arte, se concluye que el
material planteado desde ella se enfoca en el uso de herramientas web y software educativo, lo
que evidencia que el concepto de interactividad solo es asociado con el referente tecnolégico
dejando de lado los demés aportes interactivos ya descritos en el marco teérico y que expresan la

interaccion con otros elementos que van mas alla del &mbito tecnolégico.

Se escoge entonces una muestra disefiada desde la conceptualizacion de la Literatura,
puntualmente la ensefianza de la literatura Latinoamérica contemporanea, basada en la
competencia de literatura segun el Ministerio de Educacion Nacional para el grado 9°. (Anexo 4,

Fig. 1)
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4.2. CARACTERIZACION DEL MATERIAL

El material consta de 12 tarjetas teméticas cada una con una pregunta planteada desde cuatro
categorias: época, caracteristicas, autores y obras representativas de la literatura latinoamericana
contemporanea. Asi mismo cuenta con cuatro fichas que sirven para ubicarse en el juego y
avanzar segun el dado lo indica. Para ello se construyd un dado a gran escala con el cual cada
grupo definia sus pasos de avance para segln correspondiera dar respuestas a las preguntas

planteadas.

Cabe resaltar que el desarrollo del material fue de elaboracion conjunta con el grupo de
estudio y obedece a una conceptualizacion previa donde se abordaron temaéticas especificas
correspondientes a las cuatro categorias evaluables que llevaron al planteamiento de las
inquietudes plasmadas en cada una de las tarjetas de preguntas que hacen parte del material

didactico como secuencia interactiva. (Anexo 4)

A continuacion se realiza una descripcion de los aspectos relevantes que se tuvieron en cuenta

para el disefio del material y son evaluados después de su interaccion.
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4.2.1. Unidad

Se planted el uso de un disefio Unico para el montaje que de facilidad de elaboracion e
implementacién. La finalidad es lograr la unidad del material de apoyo elaborado desde una
concepcion interactiva en cualquier espacio, por ello, el tablero sirve como guia pues sobre él se
ubican las tarjetas con las preguntas dispuestas de forma cruzada donde con elementos

adhesivos se pueden fijar las fichas a medida que se avanza en el juego.

Al usar este disefio se obtiene también como resultado la repeticion de elementos ordenadores
que sirven para lograr su ejecucién mas de una vez, generando un sistema que permite obtener

continuidad y flexibilidad al tratar de involucrar nuevos elementos.

4.2.2. Sencillez

Se ha buscado que el disefio conforme un grupo de elementos que acomparie y dote un
espacio. El disefio de cada elemento se ha planteado austero sin tener en cuenta modas o estilos
de época. La simplicidad en los elementos permite obtener un caracter neutro y adaptable a
cualquier contexto educativo y las diferentes piezas se perciben entonces como componentes del

entorno de aula permitiendo su facil elaboracion.
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4.2.3. Funcionalidad

Se busco que el material cumpla su funcién con el menor nimero de elementos y se evito
colocar elementos decorativos sin propésito alguno, esto con el fin de relacionar la actividad con

variables de tiempo y espacio.

4.2.4. VVersatilidad

El disefio brinda diferentes posibilidades con el fin de adaptar la cantidad de elementos que se

consideren necesarios de acuerdo con el tipo de actividad que se va a realizar, de la misma

manera los elementos cuentan con caracteristicas individuales que posibilitan el facil manejo y

buena comunicacion hacia la actividad a desarrollar.

4.2.5. Resolucién conceptual

Se racionaliz6 bajo los estandares conceptuales planteados cumpliendo con las bases

conceptuales de la literatura y especialmente de la literatura latinoamericana contemporanea.

Para cada elemento se implementd una opcidn constructiva, que ha sido complementada por una

guia de respuestas que da fe sobre el acierto de los estudiantes en cada respuesta.
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CAPITULO 5

METODOLOGIA

51. DISENO METODOLOGICO

Tipo de estudio

Para el estudio realizado en este proyecto se establece una propuesta de investigacion con
metodologia cualitativa de alcance exploratorio, pues encontramos que se plantea un problema
de investigacion sobre el cual no se ha explorado del todo; por esto se pretende que el resultado

del estudio, sirva también como punto de partida para mas investigaciones al respecto.

De acuerdo con el alcance, se programa un disefio metodoldgico que responde a un objetivo
no experimental, puesto que se pone en marcha un trabajo de implementacion donde la
interaccion se da de forma natural y los sujetos de estudio son observados desde su realidad. Del
mismo modo, los componentes tedricos conceptuales son medidos de forma descriptiva, ya que,
hacen referencia a la implementacion de nuevas estrategias de aprendizaje en el aula donde es
posible vincular desde la experiencia practica el componente de investigacion-accion que desde
la naturaleza de la realidad, permite dar una interpretacion de las situaciones problema que nacen

en la practica y permite la reflexion educativa para transformar su realidad y comprenderla.
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5.2. POBLACION Y MUESTRA

Poblacion objeto

La poblacion del estudio estuvo constituida por 31 estudiantes del Grado 9° con edades
comprendidas entre los 14 y 15 afios, del Colegio Claretiano de Bosa, jornada mafiana y

ubicados en un contexto social, niveles estrato 2 y 3.

Muestra

La muestra se obtuvo con el total de estudiantes del grado 904 correspondiente a un nimero
de 31 estudiantes, quienes tuvieron interaccion con el material desarrollado y estuvieron
relacionados con todo el proceso de la investigacion desde su planteamiento, dando

correspondencia a una muestra probabilistica de tipo aleatorio simple.

53. RECOLECCION DE DATOS

La recoleccion de datos cuantitativos se realiz6 mediante 2 instrumentos de medicién que

representaban las variables de la investigacion para poderlas analizar desde un enfoque

estadistico.
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El primero buscaba evaluar los diferentes criterios que se tuvieron en cuenta para el disefio

del material didactico y su enfoque interactivo; el tipo de instrumento que se planted para este
andlisis fue un cuestionario basado en preguntas cerradas que asignaba una escala valorativa a las
variables abordadas en el disefio y que segun esta misma escala valorativa comprendida entre 1 y

5, daba a cada nivel un criterio de evaluacion de la siguiente manera:

ESCALA DE VALORACION (1 -5)

VALOR CRITERIO
En la relacion del aspecto evaluado con el uso del material no se
1
percibe coherencia.
La relacion de coherencia entre el aspecto evaluado con el uso del
2
material es vagamente evidente
La relacion de coherencia entre el aspecto evaluado y el uso del
3 material es evidente y pero no genera apropiacion
de conceptos
La relacion de coherencia entre el aspecto evaluado y el uso del material
4
es lo suficientemente evidente para lograr la apropiacion del tema.
La relacion de coherencia entre el aspecto evaluado y el uso del material
5 es lo suficientemente adecuada para despertar el interés y lograr
apropiacion del tema.
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Segun la interaccion con el material el instrumento solo se aplico a 16 estudiantes, que

correspondia aproximadamente a la mitad de la muestra y se disefid de la siguiente manera
después de una prueba piloto del mismo, aplicada a un solo estudiante y posteriormente haber

realizado los ajustes de rigor:

INSTRUMENTO DE EVALUACION DEL MATERIAL

CRITERIO Unidad : Sencillez : Funcionalidad: Versatilidad: Resolucion

conceptual:
Capacidad del material | Fécil elaboraciony Cumple su funcién con || Es de facil manejoy Aborda de manera
para adaptarsea adaptacion a cualquier || el menor nimero de tiene una buena clara un conocimiento
cualquier espacio contexto educativo. elementos posibles. comunicacion con el estructurado.

VALORACION usuario.

1 203020502 1203014101203 4002203125011 q12131415
NOMBRE

Marque con una X el valor que le da a cada criterio teniendo en cuenta: (1) En la relacion del aspecto evaluado con el uso del material no se
percibe coherencia. (2) La relacién de coherencia entre el aspecto evaluado con el uso del material es vagamente evidente. (3) La relacién de
coherencia entre el aspecto evaluado y el uso del material es evidente y pero no genera apropiacién de conceptos. (4) La relacién de coherencia entre

el aspecto evaluado y el uso del material es lo suficientemente evidente para lograr la apropiacion del tema. (5) La relacion de coherencia entre

k1 aspecto evaluado y el uso del material es lo suficientemente adecuada para despertar el interés y lograr apropiacion del tema.

El procedimiento para la recoleccion de los datos de este instrumento fue posterior a la
manipulacion del material donde los estudiantes respondieron la encuesta después de haber

atendido a la instruccién para su elaboracion.

Finalmente, para este instrumento, la informacién recopilada se sistematizo y unificd en una

sola matriz de evaluacion para su analisis. (Anexo 2)

El segundo instrumento se aplico para medir la pertinencia del material a la hora de concretar

un concepto, para ello se construy6 un instrumento tipo encuesta constituido por 6 preguntas
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cerradas de seleccion multiple con Unica respuesta inmersas en las cuatro categorias conceptuales

del material desarrollada y que abordaban la tematica de la literatura latinoamericana (época,

caracteristicas, autores y obras). (Anexo 3)

El eje central interactivo en el que estuvo enfocada la muestra fue el de la interactividad
manual descrita con anterioridad; aqui a través de la manipulacion con el material ludico

propuesto, se alcanzo el nivel de interaccion esperado desde el disefio.

La utilizacion del material didactico que se desarroll6 secuencialmente, abordo la dindmica de
una carrera de observacion, donde teniendo a la mano material de forma textual, grafica y ayudas
tecnoldgicas que proporcionaban informacion de consulta, grupalmente se suscitaba una
competencia con el fin de dar respuesta a cuestionamientos planteados por ellos mismos desde
clases anteriores en la construccion del material. La propuesta para la estrategia interactiva,
busco que el estudiante afianzara el concepto de literatura haciendo énfasis en el contexto de la

literatura latinoamericana contemporanea.

Después de este desarrollo y solo como instrumento de medicion de variables pertinentes en
la actividad para el andlisis cuantitativo, se aplico la encuesta descrita desde el disefio de los
instrumentos en dos momentos, el primero antes de la experiencia interactiva y el segundo

posterior a ella. (Anexo 1)
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CAPITULO 6

ANALISIS DE DATOS

A continuacion se realiza un analisis descriptivo de los aspectos relevantes que se tuvieron
en cuenta para el disefio del material, por medio de la aplicacion de los instrumentos de
medicién que permitieron analizar el disefio y su pertinencia conceptual como elemento

interactivo.

6.1. PERTINENCIA DEL MATERIAL

El andlisis del primer instrumento buscaba evaluar los diferentes criterios que se tuvieron en
cuenta para el disefio del material didactico y su enfoque interactivo, de este modo y después de
la recopilacion y sistematizacion de la informacion se puede deducir estadisticamente los

siguientes resultados de cada criterio analizado:
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6.1.1. UNIDAD
Unidad del material

9

X 8

w

:

g 3

8 1

0
Unidad
mValorl 0]
W Valor 2 0]
Valor 3 1
mValor 4 7
mValor5s 8

Al poner a prueba la evaluacion del material en términos de unidad, el resultado nos muestra
que de 16 estudiantes evaluados, 8 dieron un valor de 5 a la correspondencia del material con el
criterio evaluado, 7 estudiantes un valor de 4 y, 1 estudiante un valor de 3, y los valores entre 1

y 2 no fueron caracterizados.

Esto indica que la pertinencia del material segtn la intencion del criterio de unidad, tiene un

indice alto de aprobacion y logra lo propuesto en la creacion del disefio.
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6.1.2. SENCILLEZ

Sencillez del material

12

%

PORCENTAIJE
o N B O

Sencillez

mValorl 0

W Valor 2 0
Valor 3 0

mValord 5

mValor5 11

Al poner a prueba la evaluacion del material en términos de sencillez, el resultado nos
muestra que de 16 estudiantes evaluados, 11 dieron un valor de 5 a la correspondencia del
material con el criterio evaluado, 5 estudiantes un valor de 4y, los valores entre 1 y 3 no fueron

caracterizados.

Esto indica que la pertinencia del material segun la intencion del criterio de sencillez, tiene

un indice alto de aprobacion y logra lo propuesto en la creacion del disefio.



6.1.3. FUNCIONALIDAD

Funcionalidad del material
14
X 12
w10
s 8
= 3
5 2
e 0

Funcionalidad

mValorl 0]

W Valor 2 0]

Valor 3 0]

mValor 4 a

mValor5s 12

106

Al poner a prueba la evaluacion del material en términos de funcionalidad, el resultado nos

muestra que de 16 estudiantes evaluados, 12 dieron un valor de 5 a la correspondencia del

material con el criterio evaluado, 4 estudiantes un valor de 4y, los valores entre 1 y 3 no fueron

caracterizados. Esto indica que la pertinencia del material segin la intencion del criterio de

funcionalidad, tiene un indice alto de aprobacién y logra lo propuesto en la creacion del disefio.
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6.1.4. VERSATILIDAD

Versatilidad del material
12

%

PORCENTAIJE
o N B O

Versatilidad

mValorl 0

W Valor 2 0
Valor 3 0

mValord 5

mValor5 11

Al poner a prueba la evaluacion del material en términos de funcionalidad, el resultado nos
muestra que de 16 estudiantes evaluados, 11 dieron un valor de 5 a la correspondencia del
material con el criterio evaluado, 5 estudiantes un valor de 4y, los valores entre 1 y 3 no fueron

caracterizados.

Esto indica que la pertinencia del material segin la intencion del criterio de versatilidad,

tiene un indice alto de aprobacién y logra lo propuesto en la creacion del disefio.



6.1.5. RESOLUCION CONCEPTUAL

Resolucidon conceptual

. 1

21

5

:

B 0 Conceptual
mValorl 0
W Valor 2 0
Valor 3 0
mValord 0
mValor5 16
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Al poner a prueba la evaluacion del material en términos de funcionalidad, el resultado nos

muestra que de 16 estudiantes evaluados, 16 dieron un valor de 5 a la correspondencia del

material con el criterio evaluado y los valores entre 1 y 4 no fueron caracterizados.

Esto indica que la pertinencia del material segin la intencién del criterio resolucion

conceptual, tiene un indice alto de aprobacion y logra lo propuesto en la creacion del disefio.
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6.2. RESULTADOS

Finalmente, mediante el andlisis de los instrumentos de evaluacion se evidencia que la escala
valorativa en general para los 5 criterios de disefio pertinentes como caracteristica de una
muestra interactiva, logra un valor alto en su evaluacion, demostrando que es posible vincular la
interactividad en la implementacion de material didéctico y de apoyo educativo en el aula con el

fin de favorecer el aprendizaje y la apropiacion de conceptos especificos desde la literatura.

6.3. CONCRECION CONCEPTUAL DEL MATERIAL

Para el segundo criterio los datos obtenidos fueron tabulados para facilitar la identificacion de
diferentes aspectos y se presentan en graficos estadisticos, en forma de barras y en porcentajes,

con el fin de proporcionar al lector la rapida consulta y comprension.

Se describen los resultados a continuacion:

Pregunta No.1

Con el analisis de las respuestas a la pregunta: “La caida de la URSS y de los sistemas

comunistas europeos significé el fin de:” realizada al grupo de 31 estudiantes que representan un

equivalente del 100%, se obtuvo que:
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PREGUNTA 1 - ANALISIS EN PORCENTAJES %

100
80

60

40
20

PORCENTAJE %

0

Testl

Test2

W Respuestas correctas 84

100

Respuestas incorrectas 16

Pregunta No.2
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El acierto en esta pregunta aumento en un
16% vy el desacierto disminuyo en un 16%,
después de la interaccion con el material

interactivo.

Con el analisis de las respuestas a la pregunta: “El proceso de globalizacion en América

Latina hace evidente:” realizada al grupo de 31 estudiantes que representan un equivalente del

100%, se obtuvo que:

PREGUNTA 2 - ANALISIS EN PORCENTAJES %

PORCENTAJE %
BN WS U
000006

Testl

Test2

W Respuestas correctas 52

Respuestas incorrectas 48

El acierto en esta pregunta aumento en un
42% y el desacierto disminuyo en un 42%,
después de la interaccion con el material

interactivo.



Pregunta No.3
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Con el anélisis de las respuestas a la pregunta: “Desde 1975 se aprecia una nueva oOptica en la

literatura latinoamericana a causa de:” realizada al grupo de 31 estudiantes que representan un

equivalente del 100%, se obtuvo que:

PREGUNTA 3 - ANALISIS EN PORCENTAJES %

PORCENTAIE %
B NW s O
oocoo0o0o

Testl

Test2

W Respuestas correctas 50

Respuestas incorrectas 50

Pregunta No.4

El acierto en esta pregunta aumento en un
41% vy el desacierto disminuyo en un
41%, después de la interaccion con el

material interactivo.

Con el analisis de las respuestas a la pregunta: “Podemos decir que dos caracteristicas

importantes de los escritores latinoamericanos contemporaneos son:” realizada al grupo de 31

estudiantes que representan un equivalente del 100%, se obtuvo que:



PREGUNTA 4 - ANALISIS EN PORCENTAJES %

80
® 70
w 60
E 50
& 40
g 30
Q 20
10 —
0
Testl Test2
W Respuestas correctas 50 84
Respuestas incorrectas 50 16

Pregunta No.5
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El acierto en esta pregunta aumento en
un 34% y el desacierto disminuyo en
un 34%, después de la interaccion con el

material interactivo.

Con el andlisis de las respuestas a la pregunta: “Los nuevos escritores latinoamericanos

centran su atencién en:” realizada al grupo de 31 estudiantes que representan un equivalente del

100%, se obtuvo que:

PREGUNTA 5 - ANALISIS EN PORCENTAJES %

120

100
80
60
40

20
0 B

Testl

PORCENTAJE %

Test2

W Respuestas correctas 20

100

Respuestas incorrectas 80

El acierto en esta pregunta aumento en
un 80% vy el desacierto disminuyo
en un 80%, después de la interaccion

con el material interactivo.



Pregunta No.6

113

Con el andlisis de las respuestas a la pregunta: “;Podemos decir que una de las mas grandes

diferencias de la literatura latinoamericana contemporanea en relacion con otros tipos de

literatura radica en”, realizada al grupo de 31 estudiantes que representan un equivalente del

100%, se obtuvo que:

PORCENTAJE %
u
o

PREGUNTA 6 - ANALISIS EN PORCENTAJES %

Testl

Test2

M Respuestas correctas

45

91

Respuestas incorrectas

55

6.4. ANALISIS

El acierto en esta pregunta aumento
en un 46% vy el desacierto
disminuyo en un 46%, despues de la

interaccion con el material interactivo.

Finalmente, mediante el analisis de los instrumentos de evaluacion, se evidencia un

incremento notorio en la apropiacion de las caracteristicas propias de la tematica abordada.

Desde el analisis de cada una de las seis preguntas y los porcentajes descritos por dichos

instrumentos, se demuestra el aumento de aciertos en cada pregunta, a la vez que disminuye

proporcionalmente el porcentaje de desaciertos, lo que lleva a determinar, que segun los
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porcentajes de analisis visibles en la representacion gréfica, la interactividad logra favorecer el

aprendizaje y la apropiacion de conceptos especificos, para fortalecer procesos de ensefianza.



115
CONCLUSIONES

Es importante que en las aulas se reconozca la interactividad como una herramientas
pedagdgica para propiciar la experimentacion, el descubrimiento, la participacion activa y el
aprendizaje significativo y se integre a la ensefianza como un espacio de aprendizaje importante
en cualquier comunidad, donde a la vez sea reconocida como un poderoso medio de
comunicacion que necesita ser explorado desde cualquier area del saber para concretar procesos

mentales y generar conocimiento.

Por otra parte, la escuela necesita primordialmente actitud para mostrar la comprension de los
fendmenos humanos y es a través de la ludica como se realiza la apropiacion social de los
conceptos y contextos cientificos que unen la técnica y la ciencia con la teoria. A través del juego
es posible evidenciar o simular situaciones de la vida cotidiana en donde sea necesario encontrar
un resultante que mejore la calidad de vida y a la vez genere competencias para dar solucién a

diferentes situaciones.

Ademas, en la tematica de la literatura se hace prioritario tener materiales de apoyo educativo
donde el proceso sea abierto y brinde nuevas experiencias de conocimiento y nuevas formas de
asumir los conceptos dependiendo de como sea orientada la actividad. El desarrollo cognitivo en

este tema reclama el contacto con otras disciplinas que hagan de los contenidos nuevos
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conceptos, y en los cuales el sujeto este presente como parte del conocimiento, vivenciandolo y

sintiendolo parte de él, donde el descubrimiento e interdisciplinariedad brinden herramientas a la
lengua castellana que propicien la accion de un Aprendizaje Significativo y que ofrezcan a su

vez un cambio de metodologia en los actuales procesos educativos.

Si bien es cierto que el elemento interactivo genera gran interés en el aprendizaje de los
estudiantes por las condiciones ludicas descritas en la marcha del proyecto, fue de vital
importancia la organizacion en el disefio metodolégico propuesto, pues este se pudo llevar a
cabo desarrollando rigurosamente las actividad de acuerdo a los tiempos del espacio de practica
de cada sesion, procurando no perder el hilo conductor entre lo conceptual y lo practico y
logrando mantener en todo el proceso el interés de los estudiantes lo que supuso, un gran reto en

la implementacion pero que posteriormente arrojaria los mejores resultados.

Finalmente, la interactividad desde la didactica, debe permitirle a la educacion ensefiar a los
estudiantes a actuar como usuarios inteligentes y como consumidores criticos de productos y
procesos tecnoldgicos asi como saber, disefiar, conducir y evaluar procesos referidos a
conocimientos literarios desde las nuevas estrategias de aprendizaje. Entonces, como area
fundamental, la lengua castellana debe propender el uso de diferentes materiales y nuevas
propuestas de aprendizaje activo donde la lddica, la exploraciéon, la interaccion, el

cuestionamiento y el aprendizaje abierto estén presentes.
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Como estrategia adicional, se hace necesario en todo momento la consulta, discusion y

andlisis de las concepciones y enfoques sobre la literatura y su ensefianza, hecho que como
resultado provee algunas condiciones necesarias de retroalimentacion para mejoramiento ya que
la mayor parte de los docentes han recibido una formacion centrada en el conocimiento tedrico,
lo cual hace necesaria la apropiacion de una concepcion y comprension de la actividad

tecnoldgica que supone abrir la mente a un mundo globalizado.
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ANEXOS

ANEXO 1

INSTRUMENTO DE EVALUACION DEL MATERIAL

CRITERIO Unidad : Sencillez : Funcionalidad: Versatilidad: Resolucion

conceptual:
Capacidad del material | Fécil elaboraciony Cumple su funcién con || Es de facil manejoy Aborda de manera
para adaptarsea adaptacion a cualquier || el menor nimero de tiene una buena clara un conocimiento
cualquier espacio contexto educativo. elementos posibles. comunicacion con el estructurado.

VALORACION usuario.

NOMBRE

Marque con una X el valor que le da a cada criterio teniendo en cuenta: (1) En la relacion del aspecto evaluado con el uso del material no se
percibe coherencia. (2) La relacién de coherencia entre el aspecto evaluado con el uso del material es vagamente evidente. (3) La relacién de
coherencia entre el aspecto evaluado y el uso del material es evidente y pero no genera apropiacién de conceptos. (4) La relacién de coherencia entre
el aspecto evaluado y el uso del material es lo suficientemente evidente para lograr la apropiacion del tema. (5) La relacion de coherencia entre

k1 aspecto evaluado y el uso del material es lo suficientemente adecuada para despertar el interés y lograr apropiacion del tema.

ANEXO 2

MATRIZ DE EVALUACI

N DEL MATERIAL

Unidad ; Sencillez : Funcionalidad: Versatilidad:; Resolucién conceptual;
Aborda de manera clara un
CRITERIO Capacidad del material para Fécil elaboracion y adaptacion Cumple su funcién con el Es de fadil manejo y tiene una conacimiento estructurado.
adaptarse a cualquier espacio | a cualquier contexto educativo. | menor nimero de elementos | buena comunicacién con el
posibles. usuario.
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 |4 5
No. NOMBRE
1 Alvarez Rojas Manuel X X X X X
2 Avellaneda Angie Lorena X X X X X
3 Buitrago Tatiana x X x x X
4 Bobadilla Maria Paula X X X X X
5 Carvajal Parra losé X X X X x
6 Contreras Blanco Juan x X x X x
7 Corredor Herndndez Karol X x X X X
8 Galeano Nufiez Angie X X X X X
9 Mejia Torre Maira X X X X X
10 Montoya Gomez Juan David X X X X X
11 Mora Meza David Esteban X X X X X
12 Oviedo Diana X X X X X
13 Pérez Hernandez Miguel X X X X X
14 Pinilla Torres Sergio X X X X X
15 Sierra Laura X x X X i
16 Tovar Oscar Santiago x X X X x
TOTAL il 7 8 5 11 4 12 5 11 16
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ANEXO 3

ENCUESTA
COLEGIO CLARETIANO — BOSA
GRADO 9°

LITERATURA LATINOAMERICANA CONTEMPORANEA

Paralas siguientes preguntas de seleccion multiple marque una dnica respuesta que usted considereesla
correcta

1. Lacaida de la URSS y de los sistemas comunistas europeos significo el fin de:
a) Lahegemoniade losnuevos mercados
b} Lasegundaguerramundial
c) Delsiglo XX
d) Laguerrafria
2. El procesode globalizacion en América Latina hace evidente:
a) Eluso deundialogo argumentativo entre paisesde laregion
b) Lapreparacion cultural de los gobernantes de América Latina
c) Laproblemdticasocial Latinoamericana
d) Lafalta de escritoreslatinoamericanos
3. Desde 1975 se apreciaunanuevaopticaen laliteratura latinoamericana acausade:
a) Laaparicion de autores que narran historias desde otra perspectiva
b) Delboom de escritares queimpulsan una novela erudita
c) Laaparicionde la novela historica, sentimental y costumbrista
d) Todas las anteriores
4. Podemosdecir que dos caracteristicas importantes de los escritores latinoamericanos contemporaneos
son:
a) Ewigirla participacion activade los lectoresy coaccionar lacritica
b) Describiren sus escritos el paisaje latinoamericano e historias de las raices indigenas
c) Labusguedade laidentidad mestizay la criticaala sociedad criolla
d) Incluirensusobrasla jerga cotidianay describir las transformaciones citadina
5. Losnuevosescritores latinoamericanos centran su atencion en:
a) Retomar compromisossociales y politicos abandonados por el boom
b) Enfatizar en la enorme flexibilidad del lenguaje y exigir la participacion activa del lector
c) Determinar con exactitud los rasgos sicoldgicos de los personajes en sus obras
d) Todas las anteriores
6. Podemosdecirque unade las mas grandes diferencias de la literatura latinoamericana contemporanea
en relacian con otros tipos de literatura radica en:
a) Hacerse maspopular puesusala comunicacion y lacultura popular de masas
b) Usa figurasliterarias de forma romanticay sentimental
c) MNarrala realidad de la guerra



ANEXO. 4

MATERIAL ELABORADO E IMPLEMENTACION
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Fig. 5




123

Fig. 6
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Fig. 8
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Fig. 10

Fig. 11




126

Fig. 12
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