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Glosario

Aplicacion: es un programa informatico disefiado como una herramienta para
realizar operaciones o funciones especificas. Generalmente, son disefiadas para facilitar
ciertas tareas complejas y hacer mas sencilla la experiencia informatica de las personas.

APP SCRUV: Aplicacion Secundaria Comunitaria Cruz Verde

Visual Studio: Es una herramienta de desarrollo eficaz que permite completar todo
el ciclo de desarrollo en un solo lugar. Es un entorno de desarrollo integrado (IDE)
completo que puede usar para escribir, editar, depurar y compilar el cédigo vy, luego,
implementar la aplicacion.

.NET: Es una plataforma de aplicaciones segura, confiable y de alto rendimiento.

SGBD: Sistema Gestor de Base de datos (Data Base Management System) es un
conjunto de programas no visibles que administran y gestionan la informacién que contiene
una base de datos.

Texto Continuo: Se define como texto continuo a aquel organizado sintacticamente
en oraciones y parrafos siguiendo un orden l6gico, inmerso en una superestructura cuya
caracteristica central es su lectura en secuencia.

Texto Narrativo: Un texto narrativo es cualquier texto, relato o narracion que
cuente una anécdota determinada, 0 sea, una sucesion de acciones en un periodo de tiempo
limitado.

Texto Descriptivo: Un texto descriptivo tiene como principal objetivo informar
acerca de como es, ha sido o sera una persona, objeto o fenémeno (descripcion objetiva),
presentados a veces desde impresiones o evaluaciones personales (descripcion subjetiva).

Suele definirse como una pintura hecha con palabras.



Texto Expositivo: El texto expositivo es aquel texto que ofrece al lector una
informacidn explicita sobre un tema puntual, de manera objetiva, es decir, sin que medie en
ningin momento la opinion del autor o sus posicionamientos respecto al tema.

Texto Poético: Son textos que trasmiten emociones y sentimientos como son la
poesia, la masica, etc.

Texto Discontinuo: Se define como texto discontinuo a aquel organizado de forma
gréfica y no lineal, es decir que no circunscribe su estructura a un caracter gradual o
sucesivo. Por ejemplo, listas, cuadros, graficos, diagramas, tablas, mapas, etc. En estos
textos, la informacidn se presenta organizada, pero no necesariamente secuenciada ni de

forma progresiva.



Resumen

El objetivo del presente estudio es desarrollar un software que ayude a mejorar la
comprension lectora en estudiantes de nivel secundaria, lectora a través del método de la
gamificacion.

La investigacion realizada es de tipo cuantitativa tomando como muestra 18
alumnos, a los cuales se les aplico una prueba sobre algunos textos y sobre ello, se
desarroll6 el software “App Scruv” Aplicacion Secundaria Comunitaria Cruz Verde,

mediante la herramienta Visual Studio 2019.

Se procedio al desarrollo del disefio el cual contiene actividades como sopa de
letras, crucigrama, memoria y rompecabezas, asimismo cuenta con un apartado para el

docente donde puede analizar los avances de cada estudiante.

Palabras clave: Aplicacion .Net, Comprension lectora, Gamificacion.



Abstract
The objective of this study is to develop a software that helps to improve reading

comprehension in high school students, through the gamification method.

The research that has been done is of a measured form, carried out with a sample of
18 students, which was applied a test on some texts and on this, the software was developed
that is called "App Scruv" Community Secondary Application Green Cross. The software

was developed using the Visual Studio 2019 tool.

We proceeded to the development of the design which contains activities that help
improve reading comprehension, it also has a section for the teacher where you can analyze

the progress of each student.

Keywords: Net application, Reading comprehension, Gamification.



Capitulo 1

Introduccion

Evidentemente, las nuevas tecnologias estan jugando un papel fundamental en la
educacion, puesto que éstas son novedosas, innovadoras y llaman més la atencion de los
alumnos que las tradicionales. La lectura es una herramienta basica para el aprendizaje
escolar y para seguir aprendiendo a lo largo de la vida; por esta razon, ensefiar a leer bien se
ha convertido en una prioridad para los sistemas educativos de todo el mundo.

La escuela mexicana no ha logrado cumplir eficientemente con el reto de formar
lectores que, comprendan lo que leen, desarrollen el habito de la lectura y la usen para

muchos propositos dentro y fuera de la escuela. (Lépez I. P., 2011)

Un sitio web es una herramienta por medio de la cual se apoyan los procesos de
ensefianza — aprendizaje; permite brindar informacion relevante y plantear actividades que
se desarrollan combinando la ensefianza presencial con la tecnologia no presencial.

En el presente trabajo se propone el disefio de un espacio en la Web, partiendo de las
necesidades de la comunidad educativa de Cruz Verde en el nivel Secundaria Comunitaria

Rural, perteneciente al municipio de Quimixtlan.



Justificacion

En la educacion es importante ensefiar a los alumnos a leer, escoger un libro o texto
de su agrado y compartir lo que esta aprendiendo para que de este modo desarrolle la
habilidad de la comprension lectora y no solo los docentes tienen ese trabajo sino en casa
también, fomentar en los padres la importancia de la lectura para que sus hijos también lo

hagan.

En la actualidad existe un rezago de la comprension lectora en niveles educativos
como lo es el nivel de secundaria de la comunidad de Cruz Verde, pues se encuentran
alumnos donde no comprenden, o repiten lo mismo que esta dentro del texto; asimismo
encontramos alumnos que llegan a las aulas sin saber leer, otros confunden letras o
deletrean, también existen alumnos que tienen una lectura fluida pero no comprenden lo
que leen, cabe mencionar que estos alumnos de nivel secundaria pertenecen a Consejo

Nacional de Fomento Educativo (CONAFE).

Bien se sabe que la lectura es fundamental para nosotros pues con ello damos a
conocer lo que estamos aprendiendo, nos mantenemos informados y aumenta nuestra

curiosidad por saber mas.

El presente trabajo fue elegido porque es importante conocer las dificultades que
carecen los estudiantes sobre la comprension lectora, estar al tanto sobre cuél es la raz6n
del porque no retienen conocimientos al momento de leer;

Este proyecto a su vez busca plasmar algunas estrategias mediante el uso de las TIC
que se pueden utilizar dentro del aula para que de esta manera los alumnos pueden obtener

buenos aprendizajes.



Es por esta razon que el desarrollar una aplicacién de comprension lectora, puede

influir en la mejora de los estudiantes hoy en dia.



Planteamiento del problema

La comprension lectora no solo sigue siendo uno de los procesos linglisticos mas
importantes para poder avanzar en el aprendizaje en todas las etapas educativas, sino que
también se ha convertido en otra de las asignaturas pendientes de este pais. La pandemia
Ilegé como un huracén, desmontandolo todo y obligando a adoptar nuevas herramientas en

el mundo educativo.

Este cambio radical trajo consigo ventajas y desventajas que ya se estan viendo en
muchos estudiantes y que estan marcando el ritmo de su formacion. La Unesco informé
que, durante este periodo, a nivel mundial, 100 millones de nifios se sumaron a los 483

millones que ya no contaban con competencias suficientes en lectura.

Es decir, que no lograban leer textos simples de manera comprensiva;
concretamente, en Espafia, mas del 50% de los errores de aprendizaje en educacién

corresponden a problemas de comprensiéon lectora. (Carmen, 2022)

De acuerdo con un informe que acaba de publicar el Instituto de Estadisticas de la
UNESCO, més de la mitad de los jévenes en América Latina y el Caribe no alcanzan los
niveles de suficiencia requerida en capacidad lectora para el momento en el que concluyen
la educacion secundaria. En total, hay 19 millones de adolescentes en esta situacion.
(Semana, 2017)

Segun el estudio, 36% de los nifios y adolescentes de la region no cuentan con los
niveles de lectura adecuados. El balance es un poco mejor cuando se toma en cuenta solo a
los nifios en edad para cursar la educacion primaria de los cuales el 26% no alcanzan la
suficiencia. Los resultados no son mas favorables cuando son evaluados en matematicas, el
52% de los nifios y jovenes de América Latina y el Caribe no alcanzan las competencias

bésicas, la situacion es peor en secundaria (62%) que en primaria (46%). (Semana, 2017)



Los porcentajes que tiene los estudiantes con problemas de comprension lectora, se

muestra en la siguiente lista.

e 14%: Norteamérica y Europa

31%: Este y sudeste asiatico

36%: Ameérica Latina y el Caribe

57%: Asia occidental y norte de Africa

88%: Africa subsahariana (Semana, 2017)

Estos indicadores, en los que paraddjicamente América Latina y el Caribe aparecen
como una de las regiones del mundo mejor posicionadas, revelan grandes desafios para el
futuro. (Semana, 2017)

En México, muchos nifios y jovenes tienen problemas de lectura; no sélo por su
falta de destreza al leer textos, sino por la baja comprension que logran de ellos, lo cual
repercute en los resultados de su aprendizaje y en su rendimiento escolar general.

(Veronica, 2019)

Lo anterior esta confirmado, entre otras fuentes, por los resultados del Programa
para la Evaluacion Internacional de Alumnos 2015 (PISA), que ubican el puntaje de los
estudiantes mexicanos en este renglon en 423 unidades, por debajo del promedio general de
los paises de la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE),
que es de 493 puntos. (Veronica, 2019)

Cuarenta y dos por ciento de los estudiantes nacionales no alcanzaron el nivel
minimo de competencias en lectura, es decir, lo cual significa que no tienen habilidades

para participar efectiva y productivamente en la sociedad moderna. (Veronica, 2019)
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PISA identifica la manera como los sistemas educativos y la sociedad contribuye a
la preparacion de los jovenes para enfrentar la vida en la sociedad actual. La lectura, por
supuesto, es una competencia fundamental que permite el aprendizaje dentro y fuera de la
escuela, ademas de que ayuda a ampliar las formas de pensar y ser en la sociedad.

(Veronica, 2019)

En el estado de Puebla, los nifios y jévenes de 5 a 16 afios presentan una severa
crisis de aprendizaje, ya que tienen dificultades de comprensién lectora, asi como
problemas para resolver operaciones matematicas mas complejas que las sumas, segun
concluy6 el estudio “Medicion Independiente de Aprendizajes (MIA), Resultados 2015”.
(Gabriela, 2016)

El anélisis que se aplicd a 2920 estudiantes de educacidn bésica de 272 localidades
y colonias de 40 municipios revel6 que los esfuerzos que se han hecho en materia de
cobertura escolar no han dado resultados, ya que hay carencias que urge sean atendidas por

las autoridades educativas. (Gabriela, 2016)

En términos de lectura se encontr6 dos tendencias importantes, en primer lugar, se
confirmd que a mayores afios de escolaridad mejora la capacidad lectora y los niveles de
comprension, sin embargo, también se hallaron que existe un porcentaje considerable de
nifos de primaria que no pueden leer una historia ni comprender lo que observan.
(Gabriela, 2016)

En la comunidad de Cruz verde perteneciente al municipio de Quimixtlan los
alumnos presentan como principales dificultades el razonamiento l6gico matematico y la

comprension lectora, esto debido a la llegada de la pandemia por COVID-19 ya que
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tomaron clases en linea y no se les dio el seguimiento debido para que sus conocimientos

fueran acorde a su nivel.

Algunos estudiantes presentaron problemas de conectividad por lo tanto no
realizaban ciertas actividades, ya que no comprendian lo que se les estaba pidiendo en su
momento. Se buscaron algunas estrategias para mejorar dichas dificultades donde se

observé que la mayoria de los estudiantes presentan problemas de retencion.

Los efectos o consecuencias de la dificultad de la compresion lectora son:
problemas de memoria a corto plazo, vocabulario, falta de decodificacion de las palabras o

frases, interpretacion errénea respecto a las tareas dadas.

Otra de las problematicas observadas es el uso inadecuado del celular ya que se ha
notado que los estudiantes prefieren jugar videojuegos y al dia siguiente se la viven
contando sus logros obtenidos y centrando su atencién en los videojuegos dejando de lado

sus aprendizajes obtenidos durante la jornada escolar.
Entonces se puede decir que los estudiantes retienen informacion de forma
interactiva y se penso en la estrategia de realizar una pagina web de forma local donde los

alumnos puedan interactuar con ella y aplicar sus conocimientos adquiridos durante el dia.



Hipotesis
El uso de un software para la compresion lectora mejora la habilidad en los

estudiantes de Nivel Secundaria Comunitaria Rural Cruz Verde Quimixtlan Puebla.

12
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Objetivos

Objetivo General
Desarrollar una aplicacion de escritorio para mejorar la comprension lectora en la Secundaria

Comunitaria Rural Cruz Verde.

Objetivos Especificos

e Analizar los requerimientos para el desarrollo de la aplicacion.

e Disefiar la infraestructura de la aplicacion.

e Desarrollar una aplicacién que ayude a mejorar su comprension lectora a
través del método de gamificacion.

e Implementar la aplicacién para mejorar la comprension lectora en los
estudiantes

e Aplicar la prueba a los estudiantes y medirlos mediante los siguientes
indicadores: Texto Descriptivo, Texto Expositivo, Texto Narrativo, Texto
Poetico y Textos Discontinuos.

e Analizar la interpretacion de la comprension lectora en estudiantes de nivel
secundaria.

e Evaluar el impacto del recurso tecnoldgico mediante la realizacién de un test

para conocer su avance de cada estudiante.



Variables

Independiente: Desarrollo del software.
Dependiente: Comprension lectora

Tabla 1
Definicién de variables.
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Variable Definicién

Indicadores

Isabel Solé (2000, 2001),
define a la comprension lectora
como el proceso en el que la
lectura es significativa para las
personas. Ello implica, ademas,

Dependiente:

5 que las personas sepan evaluar su
Comprension lectora

propio rendimiento. (Chagoya,

Tiempo en que
tarda en responder.
Dificultad de la
complejidad de
textos.

Edad: entre 12 y 15

anos.
2008)
El desarrollo de software se Tiempo
Desafios
reflere a un conjunto de Logros

actividades informaticas dedicadas

. al proceso de creacion, disefio
Independiente: P ' ;

Desarrollo de una despliegue y compatibilidad de

software (IBM, 2017).
App

Nota: Esta tabla muestra las variables utilizadas para dicho proyecto, asimismo

encontramos los indicadores de cada variable.
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Capitulo 2 Marco Teorico

Estado del arte

Dentro de la comprension lectora se encuentran cuatro grandes grupos de destrezas
que una persona debe dominar para poder comunicarse con eficacia en todas las situaciones
posibles, estas también son denominadas habilidades comunicativas basicas, por ejemplo:
hablar, escuchar, leer y escribir. Dentro de la investigacion se encontraron porcentajes
referidos a las habilidades linglisticas sobre la comunicacion, por ejemplo, al escuchar
tiene un 45%; hablar 30%: leer 16% Yy escribir 9%, todo esto engloba un 80% de que los
usuarios se comunican entre si (Yocupicio, 2011).

El Proceso de Comprension Lectora en Alumnos de Tercero de Secundaria

A partir del afio 2000 se ha evaluado a los estudiantes mexicanos de educacion
basica para conocer su nivel de comprension lectora. Los resultados de las evaluaciones
nacionales e internacionales -PISA, PEN y EXCALE- muestran de manera reiterada que
practicamente la mitad de la poblacion escolarizada tiene un nivel insuficiente de lectura
gue no les permite continuar de manera eficaz con estudios superiores o insertarse

adecuadamente en la fuerza laboral.

En una investigacion que tuvo como objetivo elaborar un modelo de comprension
lectora que mostrara los caminos que siguen los alumnos al leer un texto estableciendo
algunos factores que influyen dicho proceso.

Se plante0 la siguiente pregunta: ¢Qué proceso siguen los alumnos de tercero de
secundaria cuando leen un texto con el propdésito de comprenderlo? Leer no consiste Unica
y exclusivamente en descifrar un codigo de signos, sino que, fundamentalmente, supone la

interpretacion personal que el lector tiene acerca de un texto especifico.
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Los buenos lectores utilizan tres tipos de estrategias de comprension lectora:

cognitivas, metacognitivas y de administracion de recursos.

Las cognitivas se refieren a procesos como organizar, transformar, elaborar,
memorizar, practicar o transferir informacion; son utilizadas para planear, monitorear y
evaluar el proceso lector, y las de administracion de recursos son las que buscan activar
escenarios favorables para el aprendizaje, como el control de las acciones y de la
motivacion.

Método

Para dar respuesta a la pregunta de investigacion se utilizé un enfoque metodolégico
mixto que permitid, a través de varios instrumentos, separar una muestra de altos lectores y
una de bajos lectores, para en un segundo momento conocer y contrastar las creencias que
tienen en relacién consigo mismos como lectores, a la lectura como tarea y acerca de la
naturaleza del conocimiento, ademas de observar las estrategias que utilizaron durante la

lectura.

La primera parte de la investigacion consistié en aplicar una evaluacion de
comprension lectora que utilizd los reactivos liberados de PISA 2000 a una muestra de 258
alumnos de tercero de secundaria de la zona escolar tres en la ciudad de Guadalajara. Con
los resultados de esta evaluacion se dividieron los alumnos en dos grupos: altos lectores,
quienes tenian resultados con méas de 10 puntos por arriba de la media y bajos lectores,

cuyos resultados estaban 10 puntos por debajo de la media.

De estos grupos se eligio una submuestra de 12 alumnos, seis altos lectores y seis

bajos lectores, para continuar con la segunda parte de la investigacion.
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En una segunda parte, en que se utilizd un método cualitativo, se realizaron
entrevistas semiestructuradas a estos 12 alumnos. Dentro de las entrevistas se incluyo la
observacién de un momento en el que los alumnos realizaron dos tareas lectoras que se
disefiaron especificamente para esta investigacion y que tenian como objetivo hacer visibles

las estrategias que utilizaran a la hora de leer.

Con los datos recabados tanto en las entrevistas como en la observacion realizada se
llevé a cabo un andlisis de contenido que permitié encontrar los caminos que siguieron en

su lectura, asi como algunos factores que influyeron en este proceso.
Resultados

Se encontr6 que los alumnos siguen tres rutas principales cuando leen un texto con la
intencion de comprenderlo: la ruta cristalizada, la ruta estratégica y la ruta al fracaso como

puede verse en la figura 1.

Figura 1
Modelo de la Comprension Lectora

/

/ >>\\

/ Buena \‘ﬂ 2% \
| aneid | [ . |
\ comprension | El lactor |.;._",,

\ / una Interpretacion
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Nota: Es un modelo de comprension lectora donde muestra las rutas que siguen los

alumnos al momento de leer. (Lopez I. P., 2011)
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En la ruta cristalizada (flechas negras), el alumno echa mano de sus conocimientos previos
y habilidades automatizadas, por lo que puede hacer una lectura fluida, sin esfuerzo

consciente y con una buena comprension.

En la ruta estratégica (lineas grises claro) los alumnos no comprenden el texto,
evalUan el proceso y notan la falla en la comprensién y a partir de la idea de que pueden
hacer algo por comprender, utilizan una o varias estrategias que les permiten comprender la
lectura, aunque les lleve mas tiempo y esfuerzo.

La ruta al fracaso (gris fuerte) tiene dos modalidades: la primera ocurre cuando el
alumno tiene mala comprension, no detecta el problema, continda leyendo y termina sin
comprender; en la segunda el alumno también tiene una mala comprension, se da cuenta de
ello, pero sigue leyendo como si comprendiera y termina sin haber construido el sentido de

la lectura.

Los resultados de la investigacion mostraron como algunos de los bajos lectores no
podian hacer nada por mejorar su comprension porgque no eran conscientes de que no

habian comprendido.

El monitoreo es parte de la metacognicion, es una caracteristica del pensamiento
reflexivo que permite pensar acerca de los procesos mientras ocurren.

La creencia de autoeficacia se refiere al juicio que las personas tienen de sus propias
capacidades para ejecutar una accion para tener cierto tipo de logros. Se encontro que los
alumnos que tenian una creencia de autoeficacia lectora afirmaban que les gustaba leer y
que tenian el habito de hacerlo. Los alumnos que se consideraban buenos lectores utilizaban
mas estrategias para comprender un texto, mientras aquellos que manifestaban que no eran

buenos lectores se daban por vencidos ante la primera dificultad.
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La creencia de valor de lectura se refiere a la concepcion que tienen los alumnos
acerca de lo que es leer, su meta y utilidad para la vida. En esta investigacion se pudo notar
que los alumnos que afirman que la lectura es una fuente de conocimientos y que tiene gran

utilidad a lo largo de su vida son quienes tienen un alto nivel lector.

Las creencias acerca de la naturaleza del conocimiento se refieren a como el alumno
concibe lo que es el conocimiento, donde y como lo recibe o construye, cudl es su papel en
referencia a él. Esta creencia se relaciona con la lectura ya que los alumnos que
consideraban que ellos construyen el sentido del texto y qué para ello utiliza sus
conocimientos previos buscaban activamente la comprension, mientras que aquellos
consideraban que la comprension la proporciona un texto o una autoridad, tendian a ser
pasivos durante la lectura.

Los altos lectores utilizaron 101 estrategias a lo largo de sus tareas lectoras, los
bajos lectores solo utilizaron 37. Los alumnos del grupo de altos lectores utilizaron tres
veces mas estrategias cognitivas y metacognitivas y dos veces mas de administracion de
recursos durante la ejecucion de las tareas lectoras que los alumnos del grupo de los bajos
lectores; ademas de demostrar utilizar estrategias complejas que involucraban anélisis,
sintesis o evaluacion. (Lopez I. P., 2011)

Hay evidencia de que ensefiar estrategias de comprension para la lectura ayuda a los
alumnos a comprender mejor un texto; sin embargo, ninguno de los autores que hablan de
estrategias lectoras ha podido explicar a qué se debe esta mejoria. Los resultados de esta
investigacion apuntan a la idea de que una de las posibles causas de que la ensefianza de
estrategias funcione sea el cambio de creencias que ocurre como consecuencia de esta, pues

ensefar de estrategias de comprension durante la lectura ayuda a reflexionar sobre el
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proceso lector y a entender que es un proceso activo donde se requiere la interaccion del

lector con el texto.

Si se quiere que esta ensefianza sea eficaz habré que partir de mostrar a los alumnos
cdmo monitorear su proceso lector para detectar problemas en su comprension y a elegir
alguna estrategia para lograr una comprension adecuada del texto. Mediante este proceso,
los alumnos tendrén presente que se lee con el fin de construir una interpretacion personal
del texto y aprenderan, de manera indirecta, que la comprensién se puede construir y que
ellos tienen herramientas para hacerlo. (Lépez I. P., 2011)

Hace falta en el plan de estudios de la asignatura de espafiol tanto en primaria como
secundaria incluir objetivos especificos encaminados a mejorar el nivel de comprensién
lectora de los alumnos mexicanos. Una opcidn para esto seria la inclusion de la ensefianza

de estrategias de comprension lectora en ambos niveles.

A través de este mecanismo se promoveria una reflexion tanto de maestros como de
alumnos acerca del proceso lector y se podrian modificar las creencias acerca de la lectura
rompiendo con la predisposicion al fracaso en relacion a la lectura que presentan algunos

alumnos actualmente. (Lopez, 2011)
Estudio Internacional.

La OCDE publico el informe 21st-century readers. Developing literacy skills in a
digital world. En él se ofrecen resultados obtenidos en la evaluacién PISA 2018 acerca de
coémo el alumnado de 15 afios procesa informacion digital compleja y ambigua. Este
informe esta acompafado por distintos extractos para paises concretos, entre ellos uno para
Espana.

Entre los datos y resultados mas Ilamativos de este conjunto nos encontramos:


https://read.oecd-ilibrary.org/education/21st-century-readers_a83d84cb-en#page1
https://read.oecd-ilibrary.org/education/21st-century-readers_a83d84cb-en#page1
https://www.oecd.org/pisa/PISA2018_Reading_SPAIN.pdf
https://www.oecd.org/pisa/PISA2018_Reading_SPAIN.pdf
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o Como media, en los paises de la OCDE, el 88% del alumnado tenia
en casa un ordenador y una conexion a internet que podian utilizar para el trabajo
escolar. Esto es un 28% mas que la disponibilidad de estos recursos en PISA 2003.

o La capacidad para distinguir hechos de opiniones en la evaluacion de
lectura de PISA estaba relacionada con la disponibilidad de acceso digital en casa 'y
con haber recibido formacion en la escuela para detectar informacion sesgada.

o Los participantes que leian libros preferentemente en papel dedicaban
mas tiempo a leer y obtenian mejores resultados en la prueba de comprensién
lectora que quienes afirmaban leer libros preferentemente en forma digital. Sin
embargo, quienes mas leian eran los que combinaban lectura en papel y digital.

o La lectura frecuente de textos largos y de ficciébn como actividad para
la escuela estaba relacionada con un mejor rendimiento en comprension lectora.

o Un resultado muy curioso es que se encontrd una relacion negativa
entre el tiempo dedicado a utilizar recursos electrénicos en la escuela y la
comprension lectora, pero este resultado afectaba a 36 sistemas educativos. En
Australia, Corea, Dinamarca, Estados Unidos y Nueva Zelanda sucedia al revés: la
relacién entre uso de recursos electronicos en la escuela y comprension lectora era
positiva.

Estudio Nacional en México

México también ha desarrollado un conjunto de propuestas recogidas bajo la
denominacion de Aplicate: fortalecimiento de los aprendizajes y las competencias en los
alumnos de 15 y 16 afios. Entre estas propuestas se encuentran conseguir que los docentes

se familiaricen con las pruebas PISA, con el fin de realizar actividades de refuerzo en el
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aula y ofrecer mediante internet materiales divulgativos y de apoyo. Entre los recursos que

podemos encontrar para la lectura estan:

e Comprension lectora: Ficha didactica para el alumno, informacion y
actividades en torno a distintos tipos de textos.

e La Plataforma Prueba T: ha sido puesta en marcha por la fundacion
Carlos Slim y permite la realizacion de distintas pruebas de competencia. En
ella se encuentra La fortaleza de los relatos, un juego en el que se deben
acertar preguntas de los textos liberados de PISA para poder avanzar o un
resumen de las caracteristicas de la prueba de competencia lectora.

o PISA en el aula: manual que analiza las pruebas PISA de
competencia lectora y ofrece orientaciones didacticas para trabajar los procesos de

lectura en los distintos cursos de la secundaria (Pisa, 2018).
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Marco tedrico
Tras la investigacion realizada se encontraron las siguientes definiciones con ciertos
autores acerca de la comprension lectora. Partiremos desde el concepto de que es la lectura,
asi como también se define que es la comprension y de esta manera conocer algunos

autores sobre la comprension lectora.

Definicion de lectura.

Segln Fons (2006), leer es el proceso mediante el cual se comprende el texto
escrito. Por otra parte, el proyecto OCDE/PISA (2006) define la lectura como “la capacidad
no solo de comprender un texto sino de reflexionar sobre el mismo a partir del
razonamiento personal y las experiencias propias”. De éstas dos definiciones extraemos que
la lectura se entiende como actividad cognitiva compleja que no puede ser asimilada a una

simple traduccion de un codigo. (Isidoro, 2012)

Es de suma importancia ensefiar a los alumnos a leer desde pequefios ya que es la
base fundamental para realizar diferentes actividades, como lo es redactar textos,
comprender un parrafo, elaborar o plasmar oraciones, etc.

La lectura es el camino hacia el conocimiento y la libertad e implica la participacion
activa de la mente. Del mismo modo, leer contribuye al desarrollo de la imaginacion y la
creatividad enriqueciendo el vocabulario, la expresion oral y escrita. (Isidoro, 2012)

Para Downing y Thackray (1974, p. 8), la lectura supone, por una parte, la
traduccion de la palabra o los sonidos de la lengua hablada y, por otra, a su significado

linglistico. Para estos autores la lectura en las etapas iniciales del aprendizaje consiste en:

o “Reconocer la significacion auditiva y semantica de las palabras

impresas o escritas.” (Gallego, 2018)
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Para Melnick y Merrit (1978, p. 27):

o “Leer es més que ver las palabras claramente, mas que pronunciar
correctamente las palabras impresas y mas que reconocer el significado de las

palabras. Leer requiere que se piense, se sienta y se imagine.” (Gallego, 2018)

Leer es traducir y convertir los simbolos impresos en pensamientos, conceptos,
emociones e imagenes. Es escuchar, conversar y reflexionar al mismo tiempo. (Hernandez,
2019)

La comprension lectora

Se define la comprension lectora como la capacidad de un individuo para analizar,
comprender, interpretar, reflexionar, evaluar y utilizar textos escritos, mediante la
identificacion de su estructura sus funciones y sus elementos, con el fin de desarrollar una
competencia comunicativa y construir nuevos conocimientos que le permitan intervenir

activamente en la sociedad. (Montes-Salas, Rangel-Bérquez, & Reyes-Angulo, 2014)

La comprension es la aptitud o astucia para alcanzar un entendimiento de las cosas.
Se conoce como «comprension lectorax» el desarrollo de significados mediante la
adquisicion de las ideas mas importantes de un texto y la posibilidad de establecer vinculos

entre estas y otras ideas adquiridas con anterioridad.

Es posible comprender un texto de manera literal (centrandose en aquellos datos
expuestos de forma explicita), critica (con juicios fundamentados sobre los valores del
texto) o inferencial (leyendo y comprendiendo entre lineas), etc. La comprension lectora es
la capacidad para entender lo que se lee, tanto en referencia al significado de las palabras

que forman un texto, como con respecto a la comprension global del texto mismo.
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Es el proceso por el cual se elaboran significados y se relacionan con los conceptos
que ya tiene un significado para el lector. De esta manera el lector «interactda» con el texto.
(Mazariegos, 2017)

Niveles de la comprension lectora.

Dentro de la lectura también existen niveles los cuales nos ayudan a conocer los
requerimientos que se necesitan para mejorar la comprension lectora; para ello se realizo
una investigacion el cual mencionan que los niveles de comprension lectora ayudan a
desarrollar nuevas habilidades para comprender un parrafo o un texto y de esta manera
formar nuestra propia definicion de lo leido, estos niveles son tanto para primaria,
secundaria y superior.

El nivel de comprension lectora es el grado de desarrollo que alcanza el lector en la
obtencion, procesamiento, evaluacion y aplicacion de la informacion contenida en el texto.
Incluye la independencia, originalidad y creatividad con que el lector evalla la
informacion. (Cervantes Castro & Salas, 2018)

Nivel de comprension literal

En este nivel, el lector reconoce las frases y las palabras clave del texto, capta lo que
el texto dice sin una intervencion muy activa de la estructura cognoscitiva e intelectual del
lector. Corresponde a una reconstruccion del texto que no ha de considerarse mecanica;
comprende el reconocimiento de la estructura base del texto.

El reconocimiento consiste en la localizacion e identificacion de los elementos del

texto, que pueden ser:

o De ideas principales: la idea mas importante de un parrafo o del

relato.
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o De secuencias: identifica el orden de las acciones.
o Por comparacion: identifica caracteres, tiempos y lugares explicitos.
o De causa o efecto: identifica razones explicitas de ciertos sucesos o

acciones. Lectura literal en profundidad.

En este nivel, el lector efectta una lectura mas profunda, ahondando en la
comprensién del texto, reconociendo las ideas que se suceden y el tema principal.
(Cervantes Castro & Salas, 2018)

Nivel de comprensién inferencial

Este nivel se caracteriza por escudrifiar y dar cuenta de la red de relaciones y
asociaciones de significados que permiten al lector leer entre lineas, presuponer y deducir
lo implicito.

Es decir, busca relaciones que van mas alla de lo leido, explica el texto mas
ampliamente, agrega informaciones y experiencias anteriores, relaciona lo leido, los
conocimientos previos, formulando hipotesis y nuevas ideas. La meta del nivel inferencial
es la elaboracion de conclusiones. Este nivel puede incluir las siguientes operaciones:

o Inferir detalles adicionales que, segun las conjeturas del lector,

pudieron haberse incluido en el texto para hacerlo mas informativo, interesante y

convincente.

o Inferir ideas principales, no incluidas explicitamente.

o Inferir secuencias sobre acciones que pudieron haber ocurrido si el
texto hubiera terminado de otra manera.

o Inferir relaciones de causa y efecto, realizando hipétesis sobre las

motivaciones o caracteres y sus relaciones en el tiempo y el lugar. Se pueden hacer



27

conjeturas sobre las causas que indujeron al autor a incluir ciertas ideas, palabras,
caracterizaciones, acciones.

o Predecir acontecimientos sobre la base de una lectura inconclusa,
deliberadamente o no.

o Interpretar un lenguaje figurativo, para inferir la significacion literal

de un texto (Cervantes Castro & Salas, 2018)

Nivel de comprensién critico
A este nivel se le considera el ideal, ya que, en él, el lector es capaz de emitir juicios
sobre el texto leido, aceptarlo o rechazarlo, pero con argumentos. La lectura critica tiene un
caracter evaluativo, en el que interviene la formacion del lector, su criterio y conocimientos
de lo leido. Dichos juicios toman en cuenta cualidades de exactitud, aceptabilidad,
probabilidad. Los juicios pueden ser:
o De realidad o fantasia: segun la experiencia del lector con las cosas
que lo rodean o con los relatos o lecturas.
o De adecuacion y validez: compara lo que esta escrito con otras
fuentes de informacion.
o De apropiacion: requiere de evaluacion relativa en las diferentes
partes para asimilarlo.
o De rechazo o aceptacion: depende del cédigo moral y del sistema de

valores del lector. (Cervantes Castro & Salas, 2018)
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Como medir la comprension lectora

El instrumento de PISA-D para las escuelas es una prueba sobre papel disefiada
como un examen de dos horas. El disefio de la prueba incluye cuatro blogues de items de
cada una de las areas de lectura, matematicas y ciencia para medir las tendencias. Hay 12
cuadernillos diferentes para la prueba, cada uno de los cuales contiene preguntas de anclaje

de PISA 2015 sobre dos de las tres areas principales de PISA.

Cada cuadernillo asignado al alumno comprende cuatro bloques de 30 minutos. En
total, los estudiantes dedican 120 minutos a las tres asignaturas: lectura, matematicas y

ciencias. (Ocde, 2017)

Cada cuadernillo es complementado por un numero suficiente de alumnos para
obtener estimaciones correctas sobre el rendimiento en cada pregunta de los estudiantes del
pais, asi como de los subgrupos relevantes dentro de un pais (como nifios y nifias o

estudiantes con distintos niveles socioecondémicos).

La comparabilidad con PISA 2015, en formato electrénico, esta garantizada en las
preguntas de anclaje. Ademas, cada estudiante responde a un cuestionario de contexto de
35 minutos en el que se recopila informacion contextual que se analiza junto a la prueba

para ofrecer una perspectiva mas completa del rendimiento estudiantil.

El componente extraescolar de PISA-D es una evaluacion realizada en tabletas y
concebida como una prueba de 50 minutos. La prueba incluyo un modulo principal de 10
minutos sobre competencias lectoras y matematicas basicas para garantizar que los

encuestados tienen las competencias suficientes para realizar la evaluacion completa.

Un namero predefinido de respuestas correctas determino el conjunto de preguntas

que se haré a los encuestados en la segunda fase de la evaluacion cognitiva. La segunda
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fase fue en un lapso de 40 minutos. A los encuestados que superaron el mddulo principal se
les asignaron de manera aleatoria uno de los 30 formularios que miden las competencias
lectoras y matematicas. Los encuestados que no superaron el modulo principal fueron
redirigidos a una evaluacion de 10 minutos de actividades de lectura seguida del
"formulario 0", una evaluacién de tareas matematicas y lectoras béasicas de 30 minutos.

Ademas, los participantes respondieron un cuestionario de 30 minutos. (Ocde, 2017)

La competencia lectora se define como la capacidad de un individuo para
comprender, utilizar, reflexionar e interactuar con textos escritos para alcanzar sus
objetivos, desarrollar sus conocimientos y potencial y participar en la sociedad. PISA-D
evalUa el rendimiento lector de los estudiantes a través de preguntas relativas a tres

caracteristicas principales de la tarea:

e Procesos, que se refiere al enfoque cognitivo que determina de qué modo se
implican los lectores en un texto.

e Texto, que se refiere a la variedad de materiales que se lee.

e Situaciones, que se refiere a la variedad de contextos o fines para los que se lleva a

cabo la lectura.

La competencia matematica se define como la capacidad de un individuo para
formular, emplear e interpretar las matematicas en una variedad de contextos. Incluye el
razonamiento matematico y la utilizacion de conceptos, procedimientos, datos y
herramientas matematicas para describir, explicar y predecir fendmenos. Esto ayuda a las
personas a reconocer la presencia de las matematicas en el mundo y a emitir juicios y

decisiones bien fundamentados que necesitan los ciudadanos constructivos, comprometidos
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y reflexivos. PISA evalGa el rendimiento del alumnado en matematicas a través de tres

aspectos interrelacionados:

e Procesos, que describen lo que hacen los individuos para relacionar el contexto del
problema con las matematicas y de ese modo resolverlo, y las capacidades que
subyacen a esos procesos.

e Contenido, que debera ser utilizado en las preguntas de la evaluacion.

e Contextos en los que se insertan las preguntas de la evaluacion. (Ocde, 2017)

La competencia cientifica solo se incluye en la evaluacion realizada en las escuelas
y se define como la capacidad de involucrarse en temas relacionados con la ciencia y las
ideas cientificas, como un ciudadano reflexivo. Una persona con conocimientos cientificos
esta dispuesta a participar en un discurso razonado sobre ciencia y tecnologia, lo cual
requiere las competencias para explicar fenémenos cientificamente, evaluar y disefiar la
investigacion cientifica, e interpretar datos y pruebas cientificas. (Ocde, 2017)

Tecnologia

Recurso tecnologico

Un recurso es un medio de cualquier clase que permite satisfacer una necesidad o

conseguir aquello que se pretende.

Los recursos tecnoldgicos pueden ser tangibles los cuales se encuentran las
computadoras, los teléfonos fijos, los celulares, la maquinaria de produccién y el equipo
biométrico.

En cambio, los recursos tecnoldgicos intangibles son los que no tienen un
componente fisico, como las aplicaciones para celulares, internet, intranet u otras redes

informaticas y software tanto de ofimatica o especializados. (Quintero, 2023)
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Software

El software es el equipamiento légico e intangible de un sistema informatico, que
comprende el conjunto de los componentes l6gicos necesarios que hacen posible la
realizacion de tareas especificas, en contraposicion a los componentes fisicos que son
Ilamados hardware. En otras palabras, es el conjunto de los programas de cémputo,
procedimientos, reglas, documentacion y datos asociados, que forman parte de las

operaciones de un sistema de computacion. (Maida & Pacienzia, 2015)

Sistema operativo

El sistema operativo es un software fundamental para cualquier tipo de ordenador
ya sea movil o de escritorio, es un intermediario entre el hardware y el usuario quien lo
interactta, permitiendo la ejecucion de ciertas aplicaciones.

En el desarrollo de este proyecto, se utilizé el sistema operativo Windows con
version 11, pero es accesible a las siguientes versiones; Windows 7, 8 y 10.

NET

NET es una plataforma de codigo abierto para crear aplicaciones de escritorio, web
y mdviles que se pueden ejecutar de forma nativa en cualquier sistema operativo. El
sistema .NET incluye herramientas, bibliotecas y lenguajes que admiten el desarrollo de

software moderno, escalable y de alto rendimiento. (Aws, 2023)

Version Framework

Cada version de .NET Framework contiene Common Language Runtime (CLR), las
bibliotecas de clases base y otras bibliotecas administradas. CLR se identifica mediante su
propio numero de version. EI namero de version de .NET Framework aumenta con cada

nueva publicacion, pero la version de CLR no siempre se incrementa.
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Por ejemplo, en .NET Framework 4, 4.5 y versiones posteriores se incluye CLR 4,
mientras que en .NET Framework 2.0, 3.0 y 3.5 se incluye CLR 2.0. (No existe la version 3

de CLR).

La version utilizada es .NET Framework 4.8.1 ya que es compatible con el sistema

operativo Windows 11.

e 533320 (Version de Windows 11 de septiembre de 2022 y Version de
octubre de 2023 de Windows 11) (.Net, 2024)

Visual Studio

Visual Studio es una herramienta de desarrollo eficaz que permite completar todo
el ciclo de desarrollo en un solo lugar. Es un entorno de desarrollo integrado (IDE)
completo que puede usar para escribir, editar, depurar y compilar el cédigo vy, luego,
implementar la aplicacion. Aparte de la edicién y depuracion del codigo, Visual Studio
incluye compiladores, herramientas de finalizacion de codigo, control de codigo fuente,
extensiones y muchas mas caracteristicas para mejorar cada fase del proceso de desarrollo
de software. (Microsoft, 2023)

SGBD

Sistema Gestor de Base de Datos (Data Base Management System) es un conjunto
de programas no visibles que administran y gestionan la informacién que contiene una base
de datos. El gestor de datos es un sistema de software invisible para el usuario final,
compuesto por un lenguaje de definicidn de datos, un lenguaje de manipulacion y de
consulta, que puede trabajar a distintos niveles. A su vez, el SGBD puede entenderse como

una coleccion de datos relacionados entre si, estructurados y organizados dentro del
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ecosistema conformado por ese conjunto de programas que acceden a ellos y facilitan su

gestion. (PowerData, 2019)

Cabe recalcar que se utilizd un Sistema Gestor de Base de datos que es una
recopilacion de datos para almacenar y compartirla con diferentes usuarios. Segun el autor
(Gomez, 2007, p.18) una base de datos es un conjunto de datos que pertenecen al mismo
contexto, almacenados sistematicamente para su posterior uso, es una coleccion de datos
estructurados segin un modelo que refleje las relaciones y restricciones existentes en el
mundo real. Los datos que han de ser compartidos por diferentes usuarios y aplicaciones,
deben mantenerse independientes de éstas, y su definicion y descripcion han de ser Unicas

estando almacenadas junto a los mismos. (Jorge, 2011)
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SQL Server 2019: Requisitos de hardware y de software

Tabla 2
Requisitos de hardware

Componente

Requisito

Disco duro

SQL Server requiere un minimo de 6 GB

de espacio disponible en disco.

Las necesidades de espacio en disco
variaran con los componentes de SQL
Server que instale. Para obtener méas
informacion, vea Requisitos de espacio en
disco duro en este articulo. Para obtener
informacion acerca de los tipos de
almacenamiento admitidos para los

archivos de datos.

Supervision

SQL Server requiere Super VGA
(800 x 600) 0 un monitor de una resolucion

mayor.

Internet

La funcionalidad de Internet necesita
acceso a Internet (no necesariamente de

caracter gratuito).

Memoria *

Minimo:



https://learn.microsoft.com/es-es/sql/sql-server/install/hardware-and-software-requirements-for-installing-sql-server?view=sql-server-ver16#HardDiskSpace
https://learn.microsoft.com/es-es/sql/sql-server/install/hardware-and-software-requirements-for-installing-sql-server?view=sql-server-ver16#HardDiskSpace
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Ediciones Express: 512 MB

Las demas ediciones: 1 GB

Se recomienda que use:

Ediciones Express: 1 GB

Las demas ediciones: Al menos 4 GB, que

debe aumentar a medida que el tamafio de

la base de datos aumente para asegurar un

rendimiento 6ptimo.

Velocidad del procesador Minimo: Procesador x64: 1,4 GHz

Se recomienda que use: 2.0 GHz o

superior

Tipo de procesador Procesador x64: AMD Opteron, AMD
Athlon 64, Intel Xeon compatible con Intel
EMG64T, Intel Pentium IV compatible con

EM64T (MikeRayMSFT, 2023)

Nota: Esta tabla contiene informacidon de los requisitos requeridos en cuanto al

hardware que se necesitaron para la realizacion de dicho proyecto.
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Requisitos de Software
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Componente

Requisito

Sistema operativo

Windows 10 TH1 1507 o una version

superior

Windows Server 2016 o una version

posterior

.NET Framework

El sistema operativo minimo incluye, como

minimo, .NET Framework.

Software de red

Los sistemas operativos admitidos para
SQL Server tienen software de red
integrado. Las instancias con nombre y
predeterminadas de una instalacion
independiente admiten los siguientes
protocolos de red: Memoria compartida,
canalizaciones con nombre y TCP/IP.

(MikeRayMSFT, 2023)

Nota: Esta tabla contiene informacion de los requisitos requeridos en cuanto al

software que se necesitaron para la realizacion de dicho proyecto.
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Modelo Entidad/Relacion
Fue introducido por Peter Chan en 1976. El modelo entidad-relacién esta formado
por un conjunto de conceptos que permiten describir la realidad mediante un conjunto de

representaciones gréaficas y linguisticas.

Entidad: Cualquier tipo de objeto o concepto sobre el que se recoge informacion:
cosa, persona, concepto abstracto o suceso. Por ejemplo: coches, casas, empleados, clientes,
empresas, oficios, disefios de productos, conciertos, excursiones, etc. Las entidades se
representan graficamente mediante rectdngulos y su nombre aparece en el interior. Un

nombre de entidad s6lo puede aparecer una vez en el esquema conceptual.

Relacion: Es una correspondencia o asociacion entre dos o mas entidades. Cada
relacién tiene un nombre que describe su funcion. Las relaciones se representan
graficamente mediante rombos y su nombre aparece en el interior.

Atributo: Es una caracteristica de interés o un hecho sobre una entidad o sobre una
relacién. Los atributos representan las propiedades basicas de las entidades y de las
relaciones. Toda la informacion extensiva es portada por los atributos. Graficamente, se

representan mediante bolitas que cuelgan de las entidades o relaciones a las que pertenecen.

Identificador: Un identificador de una entidad es un atributo o conjunto de
atributos que determina de modo Unico cada ocurrencia de esa entidad. Un identificador de

una entidad debe cumplir dos condiciones:
1. No pueden existir dos ocurrencias de la entidad con el mismo valor
del identificador.

2. Si se omite cualquier atributo del identificador, la condicidn anterior deja de

cumplirse.
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Toda entidad tiene al menos un identificador y puede tener varios identificadores
alternativos. Las relaciones no tienen identificadores. (Adriana, 2009)

Aplicacion Movil

Es una aplicacion disefiada para ejecutarse en un dispositivo movil, que puede ser
un teléfono inteligente o una tableta. Incluso si las aplicaciones suelen ser pequefias
unidades de software con funciones limitadas, se las arreglan para proporcionar a los
usuarios servicios y experiencias de calidad. (Herazo, 2022)

Categorias de Aplicaciones Mdviles.

En la actualidad existen muchas aplicaciones moviles que ofrecen entretenimiento a

los usuarios.

e Aplicaciones educativas: esta categoria incluye aplicaciones méviles que
ayudan a los usuarios a adquirir nuevas habilidades y conocimientos. Por
ejemplo, las aplicaciones de aprendizaje de idiomas como Duolingo se han
vuelto increiblemente populares porque brindan a los usuarios la flexibilidad
que buscan para aprender.

e Las aplicaciones de juegos educativos son una excelente herramienta para
los nifios. Muchas aplicaciones educativas también resultan ser populares
entre los profesores, que las utilizan para organizar mejor su proceso de

ensefianza o educarse mas. (Herazo, 2022)

Competencia lectora
Segun el comité de expertos de la OCDE, se entiende por competencia lectora la

capacidad de un individuo para comprender, utilizar y reflexionar sobre textos escritos, con
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el propdsito de alcanzar sus objetivos personales, desarrollar su conocimiento y sus

capacidades, y participar en la sociedad.

En la evaluacion de la competencia lectora se toman en cuenta las habilidades del
alumno para acercarse a textos que la prueba agrupa en dos categorias: textos en prosa
continua (como una narracion breve, una nota periodistica 0 una carta) y textos en prosa
discontinua (con péarrafos separados por imagenes, diagramas y espacios, como pueden ser
los manuales de operacién de algin aparato, los textos publicitarios, las argumentaciones
cientificas, etcétera).

De esta forma, la evaluacién de la competencia lectora se despega de la mera nocion
del texto literario y se ocupa de una variedad considerable de textos propios de las
diferentes circunstancias que puede enfrentar un ciudadano contemporaneo en su vida
cotidiana, asimismo se evalla la capacidad para recuperar informacion, interpretar un texto
y reflexionar sobre su contenido.

Los textos utilizados para los reactivos del proyecto PISA corresponden a diferentes
situaciones y contextos: privado o personal (novela, carta, biografia), publico (anuncios o
documentos oficiales), laboral (informe o manual) y educativo (como una hoja de
ejercicios).

La inclusion de esta variedad de contextos tiene que ver con el compromiso de
PISA de valorar las competencias en relacion directa con la solucion de problemas de la
vida practica, y para ello es fundamental la capacidad de comprender las funciones y
circunstancias a que se refieren los materiales que se leen. Para ver un ejemplo se puede

verificar el Anexo G.
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Capitulo 3 Referencial
Nombre: CONAFE

Razon social: Consejo Nacional de Fomento Educativo
Ubicacion: Carretera Guadalupe Victoria Manzana k, 1.5 Tlachichuca, Pue.

Figura 2
Razén Social

Nota: Figura que muestra el lugar en el que se encuentran las oficinas de CONAFE.

Misidn: Impartir educacién basica comunitaria de calidad, con equidad e inclusion
social a nifias, nifios, jovenes y adolescentes que habitan en localidades marginadas y con
rezago social en nuestro pais, fomentando su continuidad educativa.

Vision: Brindar educacién inicial y basica comunitaria de calidad, incluyente y
flexible ante los nuevos contextos sociales y culturales del pais, que garantice el derecho de

acceso a la educacién y la conclusion satisfactoria de la educacién basica.

Valores: Respeto, Respeto a los Derechos Humanos, Igualdad y no Discriminacion,

Equidad de Género, Integridad, Cooperacion, Liderazgo, Transparencia.



41
Capitulo 4 Metodologia

Es el conjunto de operaciones o actividades que, dentro de un proceso pre
establecido, se realizan de manera sistematica para conocer y actuar sobre la realidad
social. Hace referencia a los supuestos epistemologicos. Como todas las técnicas sociales,
la metodologia y préactica del Trabajo Social estan configuradas por la integracion y fusion
de 4 componentes: el estudio de la realidad, la programacion de actividades, la accion
social y la evaluacién de lo realizado. Es esencial en cada una de estas fases, la
participacién de la misma poblacion, en tanto sea posible en cada circunstancia. (Forero,
2017)

Metodologia de la investigacion

Para este trabajo, se utiliz6 la metodologia ADDIE, que es un acronimo de las cinco
etapas de un proceso de desarrollo: andlisis, disefio, desarrollo, implementacion y
evaluacion. EI modelo ADDIE se basa en que cada etapa se realice en el orden dado, pero
con un enfoque en la reflexién y la iteracion. El modelo brinda un enfoque optimizado y

enfocado que facilita retroalimentacion para la mejora continua. (Institute, 2023)

Analisis de requerimientos

e Investigacion sobre los temas

e Disefio de la aplicacion

e Gamificacion

e Utilizar la aplicacion (Implementacion)

e Analizar resultados
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Método ADDIE

ADDIE es una guia que enlista los procesos que llevan a cabo los disefiadores y los
desarrolladores para realizar un disefio instruccional. Su nombre es un acronimo que se
compone por las palabras analisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion. (Isabel,

2022)

Figura 3
Método ADDIE

cl modelo

Fs un conneido mndeln de
discno instruccional para
cducadores v formadores.

Consta de 5 lases:

Disenar
:

Desarrollar

— 1

Implementar

Estals

©
'
8
1

™
N

Nota. EI modelo ADDIE es un marco que lista procesos genéricos que utilizan
disefiadores instruccionales y desarrolladores. Representa una guia descriptiva para la
construccion de herramientas de formacion y apoyo. Adaptado de (Rodriguez-Ariza, 2021)

Analisis

Durante esta etapa, el equipo encargado del desarrollo de los cursos debera tomar en
cuenta todas las variables para disefiar cualquier asignatura, como lo son las caracteristicas
de los alumnos, los conocimientos previos que puedan tener y los materiales que se tienen

para la elaboracion del mismo. (Isabel, 2022)
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Disefio

En este paso se deben identificar los objetivos del curso para tener una idea méas
clara de qué materiales se desarrollaran a manera de contenidos, como lo son las
descripciones de las &reas de contenido, el guion gréafico para definir qué contenidos se
presentaran en formato de texto, audio y video, y decidir qué tecnologia o LMS se va a
utilizar. (Isabel, 2022)

Desarrollo

Esta etapa es la de creacion. Aqui se elabora todo el material y el contenido que se

va a usar en la respectiva asignatura (Isabel, 2022)
Implementacion

Este paso esta relacionado con la modalidad de distribucién del curso, es decir, con
cualquier formacion previa o capacitacion del personal que se encargara de brindar apoyo a
los estudiantes, asi como aquellos que supervisaran las evaluaciones que se hagan dentro

del curso. (Isabel, 2022)

Evaluacion

La evaluacion es, en otras palabras, la retroalimentacion del curso. Los datos
recolectados durante esta etapa sirven para analizar e identificar las areas que requieren ser
optimizadas y que serviran para reconsiderar aspectos técnicos del disefio y el desarrollo de

las asignaturas, Y, asi, mejorarlas en proximas entregas. (Isabel, 2022)
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Capitulo 5 Resultados y Analisis

Anélisis de Requerimientos

Para el desarrollo de esta aplicacion se utilizd como lenguaje de desarrollo Visual
Basic 2010. Para la programacion de esta se requiere de un equipo con los siguientes
requerimientos:

e Visual Basic 2010 funciona con Windows XP, 7,8 y 10

e Procesador de 1.6 GHz o mayor.

e RAM de 1 GB (Es lo ideal, pero puede trabajar con 512)

e 3 GB de espacio en disco duro.

e DVD drive (no indispensable)

e Para descargar e instalar el programa debe tener conexion a Internet.

Investigacion sobre los temas

En la comunidad de Cruz Verde, Municipio de Quimixtlan, se encuentran 30
alumnos de nivel Secundaria Comunitaria, el cual pertenece al Sistema Educativo
CONAFE.

La problematica encontrada en esa escuela, fue que se encontraron estudiantes que
tienen la dificultada de comprender lecturas de cualquier tipo de texto, para ello se realizd
una APP llamada “SCRUV?, el cual tiene como objetivo principal, ayudar a los estudiantes
a mejorar su comprension lectora a través de la gamificacion.

Dentro de la escuela Cruz verde hay un total de 31 alumnos; 14 en primer grado, 11
en segundo grado y 6 en tercero, de los cuales, se tomaron a 18 alumnos al azar

dependientemente de su grado y se les aplico la prueba.
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Para poder aplicar la prueba, se utilizaran algunos textos, esto de acuerdo a las
investigaciones realizadas con las pruebas PISA. Los primeros textos pertenecen a los
textos continuos pues estan organizados en oraciones y parrafos, de igual manera estan
escritos de forma ininterrumpida. Dentro de los Textos Continuos encontramos: textos

descriptivos, textos expositivos, textos narrativos, textos poéticos, entre otros.

Los siguientes ejemplos son aquellos que seran aplicados para los alumnos de nivel

secundaria:
Texto Descriptivo: “El Colegio”

Llegué a mi nueva escuela, lo primero que vi es un gran porton verde, que separaba
la calle de toda el area del plantel, posteriormente esta el patio y a mano derecha se
encuentra la biblioteca, a la derecha viendo al norte se encuentran tres edificios grandes
colocados como fichas de domind, cada uno de ellos alberga las aulas y hasta abajo los
bafios y las oficinas, derecho de la puerta estan los salones que me corresponden, los de

estudiantes de nuevo ingreso.

Dentro de mi saldn hay un pupitre para cada estudiante y la sala va inclinada hacia
abajo donde estan los estudiantes y el profesor queda visible para todos, desde arriba hacia
abajo.

El pizarron es muy grande y puede abarcar varios temas, es evidente pues es nivel
profesional.

Texto Expositivo: “El pie diabético”

Este consiste en una patologia propia de las personas con diabetes, se presenta tanto

en las personas con diabetes tipo 1 como en las de tipo Il y consiste en la inflamacion e
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infeccion de pequefias laceraciones, o cortaduras que producen ulceras, ademas de que hay

casos en los que se producen por insuficiencia venosa periférica (varices).

Esta patologia requiere de mucha atencion por parte de los médicos, quienes deben
de evitar el necrosado del miembro lo que produciria una amputacién, para ello es
necesario usar diversos antibioticos que atacan a las principales bacterias como el

estafilococo aureus entre otros que provocan gangrena.

Con el paso de los afios se han desarrollado técnicas como pomadas, desinfectantes,
y algunas inyecciones que ayudan a mejorar la condicion de esta patologia, pero en muchas

ocasiones no se puede evitar la amputacion del miembro o parte del mismo.

Esto es debido a que se produce lo que se ha llamado osteomielitis, que es la

infeccion del hueso y que avanza muy rapido.

Este tipo de infeccion requiere de mucha atencién tanto del enfermo como de los
que lo auxilien, deben de evitarse golpes, callos, ufias encarnadas y lesiones por el calzado,
lo que hace que se deban adquirir zapatos de alta calidad, suaves o tenis especiales para que
no produzcan ningdn dafio en el pie y en relacion a las ufias la atencion de un médico o
poddlogo es lo mas 6ptimo.

Texto Narrativo: “La junta”

Todo paso esta mafiana, fue muy rapido. Todo comenzo en el desayuno, por alguna
razén no escuché o no sono el despertador, asi que cuando desperté ya se me habia hecho

tarde.
Me levanté de prisa y me bafié lo méas rapido que me fue posible, tratando de
recuperar el tiempo que dormi de mas. Sali con prisa y aun llevaba 15 minutos de retraso,

tenia una importante junta a las 8 de la mafiana y crei que llegaria a tiempo, que equivocado
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estaba, 15 minutos en esta ciudad es la diferencia entre una calle despejada y un mar de

autos.

Llegué tarde a mi junta, 8:15 y finalmente con las prisas olvidé guardar la
presentacion que tenia guardada en un disco que habia colocado en el desayunador, “para
que no se me olvidara”. Tuve que utilizar la copia incompleta que estaba en la computadora
del trabajo.

Al final todo salié bien, pero esos minutos de mas pudieron costarme quedar mal en
mi empleo; la proxima vez pondré dos despertadores, para evitarme este tipo de

contrariedades.

Texto Poético: Dentro de este texto se describira los tipos de textos poéticos como
lo es el romance, soneto, égloga, libre, de igual manera describir la estructura que tiene el

texto poético (verso, estrofa, ritmo y rima).

Dentro de los textos discontinuos se presenta la informacién en forma de cuadros,
graficas, tablas, diagramas, mapas, formularios, infografias, mapas conceptuales,
publicidad y reglamentos.

Para cada prueba se realizard un formulario el cual consistira en la creacion de
juegos que ayuden al estudiante a mejorar su comprension acerca de los textos ya
mencionados anteriormente, estos juegos seran, sopa de letras, memorama, rompecabezas y
crucigramas, esto para captar la atencion de cada estudiante y a su vez pueda mejorar su

comprension lectora.
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Disefio de la Aplicacion

A continuacion, se describe cada formulario de la “APP SCRUV?” el cual tiene como
significado “Aplicacion Secundaria Comunitaria Cruz Verde” y tiene como principal
objetivo ayudar a los alumnos a comprender mejor las lecturas de cualquier tipo de texto
mediante algunos juegos de ldgica, como ya se mencion0 anteriormente. Al final de haber
pasado todos los juegos, se presenta una evaluacion para observar su mejoramiento en la

comprension lectora.
Para poder crear el disefio de la aplicacion, se realiz6 el modelo relacional que
llevaria la base de datos los cuales ayudan a comprender mejor los requerimientos de cada

formulario a desarrollar. La siguiente figura muestra los campos que tiene cada tabla.



Figura 4
Modelo de Entidad-Relacion
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Texto Descriptivo

Evaluacion ]
Id_ Evaluacion int -
Correctos int
incorrectos int
caliticacion int
Fecha date
Tiempo int Texto Narrativo,
o —id_ Narrativo
Nombre Texto
Nombre_Juego
Puntos
Aciertos
Falios
Fecha
Tiempo
Atumno ]
+— 1a_atumno int
Nombre varchar
Uswario varchar
Apetiido Paterno varchar
Apetiido Maternc varchar
Contrasena varchar
Grado int
Docente
id Docente int
Nombre varchar
Uswario varchar
apelido varchar
P
Contrasefia varchar

Reporte

o it
1d_Descriptivo int
1d_Expositivo int
1d_Poetico int
Id_Discontinuo Tipo
1d_Evaluacion int
Fecha date

1d D Pt int
Nombre_Texto Varchar
Nombre_Juego varchar
Puntos int
Aciertos int
Falios int
Fecha date
Tiempo int
Texto Expositive

] it int
Nombre Texto varchar
Nombre_Juego varchar
Puntos int
Aciertos int
Falios int
Fecha date
Tiempo int
Texto Poetico

1d_ Poetico int
Nombre Texto varchar
Nombre_Juego varchar
Puntos int
Aciertos int
Fatios int
Fecha date
Tiempo int
Texto Discontinuo

16 Disc int
Nombre _Texto varchar
Nombre Juego varchar
Puntos int
Aciertos int
Fatios int
Fecha date
Tiempo int

.

Nota: Esta figura muestra los datos que tiene la base de datos, asi como también las

tablas creadas para dicho proyecto.
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Disefio de Formularios

Formulario de inicio de sesion: En el primer formulario encontramos inicio de
sesion en el que se muestra dos botones, el primero es para docentes, es decir registrarse
como docente y el segundo como alumno, el cual, debera colocar su usuario y contrasefia
para entrar a la plataforma de “APP SCRUV”. Contiene la pregunta de ¢ Aun no tienes

cuenta?

Figura 5

Inicio de Sesién Alumnos

a5 Form1 iE‘ =)
LOGIN PARA ALUMNOS

S

USUARIO

CONTRASENA

Iniciar Sesion
¢Aun no tienes cuenta?
Registrarse como:

Nota: Este formulario es para iniciar sesion cuando es un estudiante, ingresando su

nombre de usuario y su contrasefia
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Formulario de Registro: En este formulario que lleva por nombre Registro
Alumno, consiste en registrar los datos de cada estudiante. Contiene 7 campos con los
siguientes conceptos: Nombre, Apellido Paterno, Apellido Materno, Usuario, Contrasefia,

Confirmar contrasefia y Grado.

Tiene un boton de registrar, el cual guarda los datos agregados en una base de datos.

Figura 6
Registro de Alumno @ o
Registro Alumno @
AR .
[m.mn\j‘\/':“
08 . &0
“ a Nombre
Usuario
Apellido Materno
Apellido Paterno
Contraseiia
Confirmar Contraseda
Grade | Registrarse

Nota: Registrar datos personales de cada estudiante
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Formulario de pantalla principal: Este formulario APP SCRUV, el cual al iniciar
sesion le muestra la pantalla principal. Tiene 5 botones cada uno, con su respectivo nombre
(Narrativo, Descriptivo, Expositivo, Poetico y Textos Discontinuos) los cuales hacen
referencia a los textos ya antes mencionados. Estos botones se encuentran desactivados y

solo se activaran cuando el usuario le dé clic en el botén comenzar.

También se puede observar que se muestra el status del usuario donde indica si esta
activo, otro boton que nos indica o nos da informacion acerca de esta APP y por ltimo

tiene el botdn de cerrar sesion.

Figura7
APP SCRUV

m Luis ) [
= APP SCRUY

Total de Puntos:

Calfiacion

Comenzar

Nota: Presenta la pantalla principal de “APP SCRUV que significa Aplicacion

Secundaria Comunitaria Cruz Verde, el cual solo el estudiante puede visualizarlo.”



Formulario Textos Continuos: Para este formulario nos muestra los textos continuos, el

cual contiene informacion acerca de este mismo. Cuando el estudiante haya leido y

comprendido esta informacion, le daré clic en el botdn de Siguiente y le mostrara otro

formulario.

Figura 8
Textos Continuos

& TestosContinuos

Textos confinuos

$on o que orecen
informacén de forma
iinferumpida, en oraciones

%
queformon parafos Estos 1) el
paralososuver forman ¢
portede una esrucura mayor, 5
como cuentos,copules X
oriculos ensayos, et
e

- 0 X
Sl eerd
oy esp formaciin de fo es dacir desde
el principio hasta o fmal.
-
Estos textos
complen o dhetivad I PR T
de Bl I e
coaprensin lscors.
L Q@
Por eso se usan nexos para uni b informs
".
‘perder 1 logica i |3 coberencia
Tos e Texts o .
O st LR
Pt
0 besrpm
O Yamiro
o /
Siguiente

Nota: Se define como texto continuo a aquel organizado sintacticamente -en

oraciones y parrafos- siguiendo un orden ldgico, inmerso en una superestructura cuya

caracteristica central es su lectura en secuencia. La tipologia textual indica que se dividen

en literarios e informativos, y estos en descriptivos, expositivos y argumentativos.

(Microsoft Word - Salida 16 - Lectura Critica - Resum, 2020)
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Formulario de Textos Narrativos: Para este formulario se muestra un ejemplo de
los textos narrativos, en el cual el alumno tendra que dar lectura. Cuenta con dos botones,
uno de Regresar al formulario principal “APP SCRUV” y el otro boton es para pasar al

siguiente formulario que es un juego.

Figura 9
Texto Narrativo

& TexoNanatio - 0 X

Texto Narativo
Lajunia

Me levanté de prisary me barié lo mds rpido que me fue posible, tratando
de recuperar el tiempo que dormi de mds. Sali con prisary adn llevaba 15
minuitos de retraso, tenicr una importante junta a las 8 de la mafana y crel
que llegaria a tiempo, que equivocado estaba, 15 minutos en esta ciudad s la
diferenciar entre una calle despejada y un mar de autos,

Llegué tarde a mi junta, 8:15 y finalmente con las prisas olvidé quardar la
presentaicion que tenia quardaca en un disco que habia colocado en el
desayunador, “para que no se me olvidara”, Tuve que utiizor la copia
incompleta que estaba en la computadora del trabajo.

Al final todo sali bien, pero esos minutos de mds pudieron costarme quedar
ml en mi emplea; la préxima vez pondré dos despertadores, para evitarme
este tipo de contrariedades.

Regresar | Siguiente

Nota: Un Texto Narrativo es cualquier texto, relato o narracion que cuente una
anécdota determinada, 0 sea, una sucesion de acciones en un periodo de tiempo limitado.

(Farias, 2024)
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Formulario de “Juego Rompecabezas”: Dentro de este formulario muestra el

primer juego el cual es un rompecabezas cuenta con los siguientes botones:

Ver puntos: al darle clic arrojara los puntos, aciertos y fallos que el
estudiante obtuvo al realizar dicho juego.

Guardar puntaje: al darle clic, se guardara los datos obtenidos como lo es
los aciertos, fallos y puntos.

Aciertos: es un apartado donde se muestran los aciertos que el estudiante
obtuvo.

Fallos: muestra el nmero de incorrectos que obtuvo el alumno.

Puntos: muestra el nimero de puntos que obtuvo por cada acierto.

Jugar: al darle clic se activan los botones ya mencionados, en caso de que
no se le dé clic jamas se van activar los botones y no se podra jugar.
Cerrar: al darle clic envia al formulario principal “APP SCRUV”.
Siguiente: este botdn solo se activa cuando el estudiante haya concluido el

juego con un puntaje de 90 puntos y arroja al siguiente formulario.
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Figura 10
Rompecabezas 1

¥ junta X

- 0
TEXTONARRATIVO [ [
D[ | Tiempo: o o o

"La junta”

Aciertos: o Fallidos © Puntos: 0

1 B

Nota: Figura donde se observa el primer juego del texto narrativo, el cual es un

rompecabezas.

Figura 11
Rompecabezas 1

0

Nota: Figura del mismo texto donde se observa el ID de los alumnos ya registrados

y poder seleccionar el adecuado para asi poder jugar.
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Formulario Texto Descriptivo: Para este formulario contiene un ejemplo de lo que es un
texto descriptivo. Cuando el estudiante haya concluido la lectura le daréa clic en el boton
siguiente el cual lo llevara al segundo juego, en caso no querer jugar le dara clic en el boton

regresar al formulario principal “APP SCRUV”

Figura 12
Texto Descriptivo

§ TedtoDescriptive - 0 X
Texto Deseriptivo
Bl Coegio

Llegué a mi nueva escuela, lo primero que vi es un gran porton verde, que
separaba lo calle de toda el drec del plantel, posteriormente estd el patio
y a mano derecha se encuentra la biblioteca, o lo derecha viendo al norte
se encuentran tres edificios arandes colocados como fichas de doming,
cada uno de ellos alberga los aulas y hastar abajo los barios y los oficinas,
derecho de la puerter estdn los salones que me corespondlen, los de
estudiantes de nuevo ingreso,
Dentro de mi sclon hay un pupitre para cada estudiante y la sala va 1 |”

visible para tedos, desde amiba hacia abajo. R “
El pizardn es muy grande y puede abarcar varios temas, es evidente pues

e nivel profesional.

inclinacla hacia abajo donde estdn los estudiantes y el profasor queda

Regresar  Siguiente

Nota: Un Texto Descriptivo tiene como principal objetivo informar acerca de como
es, ha sido o sera una persona, objeto o fendémeno (descripcion objetiva), presentados a
veces desde impresiones o evaluaciones personales (descripcion subjetiva). Suele definirse

como una pintura hecha con palabras. (Cervantes)
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Formulario de “Juego Sopa de letras”: El juego de este formulario consiste en
resolver una sopa de letras encontrando las palabras enlistadas y que a su vez fueron leidas
en el texto anterior. Por cada palabra acertada se cambiara de color vede y negro. Para ello
primero debe seleccionar la primera letra de la palabra encontrada y la Gltima letra y de esta

manera se cambia de color como podemos observar en las siguientes figuras.

Figura 13
Sopa de letras (Descriptivo)
o5 Colegio - o x
D: [i . TEXTO DESCRIPTIVO E=j 1 M. s
Puntos: o Tiempo: 0 0 0

"El Colegio" Fallidos o

m Aciertos: o

BIBLIOTECA OFICINA
PROFESOR ALUMNO
ESCUELA SALONE}

PORTON VERDE ¢ALLE

PUPITRES PATIO
DOMINO SALA
PIZARRON BANO
EDIFICIO AULA

Siguiente

Nota: Figura donde se observa el texto descriptivo y para activar el juego, se debe

de dar clic en el botdn jugar.
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Figura 14

Sopa de Letras (Descriptivo)

5l Colegio —
TEXTO DESCRIPTIVO B 1 s
Puntos: o liempo: 0 0 3
"El Colegio“ Fallidos o

Aciertos: o

BIBLIOTECA OFICINA

PROFESOR ALUMNO
ESCUELA SALONES

PORTON VERDE ¢ALLE

PUPITRES PATIO
DOMINO SALA

PIZARRON BANO
EDIFICIO AULA

Cerrar Siguiente

Nota: Juego del Texto Descriptivo, el cual consiste en, resolver una sopa de letras

seleccionando el ID gque se muestra.
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Formulario Texto Expositivo: Para este formulario nos muestra un ejemplo de un

texto expositivo, el cual cuenta con dos botones, el boton de regresar nos manda a la

pantalla principal que es “SCRUV” y el boton siguiente nos manda a un formulario que es

un juego acerca de este texto.

Figura 15
Texto Expositivo

& Tedubposiivo

Texto Expositivo

El Pie Diabetico

Este consiste en una patelogia propia de las personas con diabetes, se presenta
tanto en las personas con disbetes tipo I como en las de tipo IT y consiste en la
inflamacion e infeccién de pequerias laceraciones, o cortaduras que producen
tilceras, ademis de que hay casos en los que se producen por insuficiencia
venosa periférica (virices).

Esta patologia requiere de mucha atencion por parte de los médicos, quienes
deben de evitar el necrosa miento del miembro lo que produciria nna
amputacion, para ello es necesario usar diversos antibioticos que atacan a las
‘principales bacterias como los estafilocacos sureus entre otros que provocan
e

Con el paso de los afios se han desarrollado téenicas como pomadas
desinfectantes, y algunas inyecciones que ayudan a mejorar s condicion de
esta patologia. pero en muchas ocasiones no se puede exitar la amputacin del
miembro o parte del mismo.

Esto es debido a que se produce lo que se ha lamado osteomiehis, que es la
infeccidn del hueso y que avanza muy ripido.

Estz tipo de infeccion requiere de mucha atencion tanto del enfermo como de
Tos que lo anxilien, deben de evitarse golpes, callos, wiias encarnadas ¥ lesiones
‘por el calzado, lo que hace que se deban adquirir zapatos de alta calidad, suaves
0 tents especiales para que no produzean ningun dario en el pie y en relacion a
1os wias I atencidn de un médico o poddlogo es 1o més Gptimo

dddt

WY YWY s

Nota: El texto expositivo tiene como objetivo informar y difundir conocimientos

sobre un tema. La intencidn informativa hace que en los textos predomine la funcion

referencial. La funcion primordial es la de transmitir informacion, pero no se limita

simplemente a proporcionar datos, sino que ademas agrega explicaciones, describe con

ejemplos y analogias. (Karina, 2011)
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Formulario “Juego Memorama”: Este formulario consiste en resolver un
memorama el cual cuenta con las siguientes caracteristicas. Cada vez que el alumno le dé
clic una imagen, tendra 3 segundos para encontrar a su pareja, de lo contrario la imagen se
volteara y mostrara la imagen de signo de interrogacion como lo podemos observar en la
figura 16

Cuenta con un boton que al darle clic nos arroja los puntos, aciertos y fallos
obtenidos en el juego. Cuando el usuario haya concluido el juego, se activa el boton
siguiente de color amarillo.

El boton de cerrar nos manda a la pantalla principal “SCRUV”. De la misma
manera cuenta con un botdn de guardar los datos obtenidos en el juego en una base de
datos.

Cada vez que el alumno encuentre una pareja en el memorama, este desaparecera

hasta no tener ninguna imagen.



Figura 16
Juego Memorama (Expositivo)

8 Dibetico o X

TEXTO EXPOSITIVO o 7

"El Pie Diabetico
L2 Memorama j el
/ . /'9 /9 /9
Tiempo: H: o M: 0 S 6

n STl Siguiente

N

Nota: juego memoria acerca del Texto Expositivo

Formulario Texto Poético: En los siguientes dos formularios nos muestra
informacidn acerca de los textos poéticos, el cual cuentan con los botones de regresar y

siguiente. EI boton de siguiente nos manda al formulario de un juego acerca de este texto.



Figura 17
Texto Poético

& Textooetico

Texto Poetico
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IE] texto poético, e aquel que apela a diversos recursos estilisticos para transmitir emociones y sentimientos, respetando los criterios de estilo del autor
[En sus origenes, los textos poéticos tenian un cardcter ritual y comunitario, aunque con el tiempo aparecieron otras temticas. Cabe mencionar,
iasimismo, que los primeros textos pokticos fueron creados para ser cantados.
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Rlﬂuﬂ' { Siguiente

Nota: El texto poético, también Ilamado texto lirico o simplemente poesia, es un

texto literario que es definido por el diccionario de la RAE como “Manifestacion de la

belleza o del sentimiento estético por medio de la palabra, en verso o en prosa” (Puigsech,

2021).
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Figura 18
Texto Poético 2

& TertoPoeticol - 0 X
Estructura de los Textos Poeticos
Las partes de PARTES DEL POEMA
O g;(mts 0t 0 FO0geis bramndo > Verso
i POB?W iy
levadme con vosotras!
Rifges de hurcin que amebeis
e ato osque s mrchitashojas,
dzr:md:ndh‘:qo (':;:l'ao. \~ ™

{levdne con vosoun! ¥

Iebes de tempestad que rompe ¢l rapo
o0 o orns s esprendids o,
amehicad ente b bl osco,
{levdne con vosoun!

Wevadne por pedad a donde o vertigo
ok aadn me arranque s memorta. > bk
ifor pedad Tengo miedo e quedame

Con mi dolor 2 s0ls!

B

Regresar | Siguiente

Nota:Figura que muestra la descripcion de las partes de un poema.

Formulario del “Juego Crucigrama”: El juego consiste en un crucigrama, para activar el
juego se le debe de dar clic en el boton jugar. Por cada palabra acertada nos arroja un punto,
acierto dentro de la caja de texto. También nos muestras informacion el cual nos ayuda a

encontrar las palabras correctas que van dentro de cada caja de texto.
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Figura 19
Juego Crucigrama (Poético 1)

8 postica o X

u Textos Pocticos

Crucigrama ~ Verteal
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p# ‘ =, i
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T vy ey = =

Nota: Juego de un crucigrama acerca de los Textos Poeticos el cual se encuentra

descativado y para activarlo, se debe de dar clic en el boton jugar.

Cuando el juego haya concluido, se activara el boton siguiente que nos manda al

siguiente formulario que es otro juego acerca de este mismo texto “Poético”.

Formulario “Sopa de Letras 2”: Este juego consiste en resolver una sopa de letra

el cual se activara con el botdn jugar.

Por cada palabra acertada se cambiara de color vede y negro. Para ello primero debe
seleccionar la primera letra de la palabra encontrada y la Gltima letra y de esta manera se

cambia de color. Podemos observar en la siguiente figura.

Cuando el juego haya concluido, se activara el boton siguiente que nos enviara al

siguiente formulario “Textos Discontinuos”.
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Figura 20
Juego Sopa de Letras2(Poetico)

u Textos Poeticos l.ﬂ.ux, .
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Nota: Figura que muestra el juego de la segunda parte de los textos poéticos, el cual

se encuentra desactivado y para activarlo, se debe de dar clic en el botdn jugar.
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Figura 21
Juego Sopa de Letras2(Poetico)

#) posiec? -0 %
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Nota: Juego de sopa de letras acerca de los Textos Poéticos, el cual ya se encuentra
activado.

Formulario Textos Discontinuos: El formulario nos muestra informacién acerca

de los textos discontinuos cuenta con un botdn siguiente que nos manda a un juego
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Figura 22
Textos Discontinuos
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Nota: Los Textos Discontinuos estan organizados de manera diferente a los Textos
Continuos y para comprenderlos necesitaras estrategias de lectura no lineal. En estos textos,
la informacion se presenta en forma de cuadros, gréficos, tablas, diagramas, mapas,

formularios o iméagenes (Blasco, 2022)

Formulario del “Juego Memorama”: Este formulario consiste en resolver un memorama

el cual cuenta con las siguientes caracteristicas.

Cada vez que el alumno le dé clic una imagen, tendra 3 segundos para encontrar a
su pareja, de lo contrario la imagen se volteara y mostrara la imagen de signo de

interrogacion como lo podemos observar en la imagen.
Cuenta con un boton que al darle clic nos arroja los puntos, aciertos y fallos

obtenidos en el juego. Cuando el usuario haya concluido el juego, se activa el boton

siguiente de color amarillo.
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El botdn de cerrar nos manda a la pantalla principal “SCRUV”. De la misma
manera cuenta con un botdn de guardar los datos obtenidos en el juego en una base de
datos.

Cada vez que el alumno encuentre una pareja en el memorama, este desaparecera

hasta no tener ninguna imagen

Cuando el juego haya concluido se activara el botdn de evaluacién.
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Figura 23
Juego Memoramal(Discontinuo)

5 juego_discontinuo

Texto Discontuno

De acuerdo a la informacion anterior, te invito a resolver
el siguiente memorama.
Listo! ID:

Memorama
Puntos:

0
Aciertos: o -
0

Fallidos:

=)

Tiempo: o0 0 o

PSP IR
IS
PSP
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Nota: Figura del juego memorama, el cual pertenece al texto discontinuo.

Figura 24
Juego Memoramal(Discontinuo)

% juego discontinuo

Texnto Discontuno

De acuerdo a la informacion anterior, te invito a resolver

el siguiente memorama.
Listol ID:

Memorama
Puntos: o E
Aciertos: s -
Fallidos: o

Tiempo: 0 o

m cerrar

jAplica lo que aprendiste!

Nota: Juego memorama acerca de los Textos Discontinuos.
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Formulario de Evaluacion: Este es un formulario que consiste en resolver una

evaluacion acerca de los textos ya conocidos a través de los formularios y resolviendo

juegos.

Por cada respuesta que se le dé a la pregunta se desactivara para ya no volver a

contestarla.

En cuanto se haya concluido la evaluacién se le dara clic en la parte donde dice

calificacion, el cual nos mandara cuanto se obtuvo con ayuda de los puntos y aciertos.

Se le daré clic en el botdn enviar para guardar los aciertos obtenidos en una base de

datos.

Figura 25
Evaluacioén
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Nota: La Evaluacion diagnostica es el instrumento que nos permite reconocerte las

habilidades y conocimientos que has adquirido a lo largo de la vida. (Sep, 2010)
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Formulario de inicio de sesion Docente: En el primer formulario encontramos el
inicio de sesion Docente, el cual, debe colocar su usuario y su contrasefia para entrar a la
plataforma de “APP SCRUV”. Contiene la pregunta de ;Aun no tienes cuenta? Este nos

funciona para hacer el registro de Docente.

Figura 26
Inicio de Sesién Docente

85! LoginDocentes = a X

LOGIN PARA DOCENTES

s

USUARIO |

CONTRASENA

Iniciar Sesion
£Aun no tienes cuenta?
Registrarse como:

[

Nota: Inicio de sesion para Docentes, el cual debe ingresar su nombre de usuario y

|

su contraseria.

Formulario Registro Docente: En este formulario “Registro como docente” consiste en
colocar los siguientes campos: Nombre, Usuario, Apellido Paterno, Apellido Materno,
contrasefia y confirmar contrasefia. Tiene un boton de aceptar, el cual guarda los datos

agregados en una base de datos.
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Figura 27
Registro Docente

85 registroDocente = a x

Nota: Registrar todos sus datos personales para después poder iniciar sesiébn como
Docente.
Formulario principal para Docente: Este formulario solo es para docentes ya que pueden

editar algun alumno, eliminar, actualizar datos o agregar a un nuevo estudiante.

Se cuenta con un botdn de generar reporte, el cual se obtienen datos personales de

los estudiantes en un formato Excel.



Figura 28
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Formulario de Datos (SCRUV)

“9 SCruy

Edli

D
Nombre
Usuario
Status
Contrasefia
Acerca
Confirmar Contrasefia

Cerrar Sesion

’ c R uv —
Apellido Paterno
EDITAR
ADD USUARIO | | ELIMINAR / ggg:‘g
Apellido Materno Grado ACTUALIZAR
id_alumno Nombre Jsuario Hpelido_Patemo  Apelido_Matemo  Contrasefia (ortrasefia? (rado
Cegar Luis Luig Aquiler Nicolzs uig1234 luig1234
Soledad Sole Caricio Carcio saleBb7d soledb78
Jose Miguel Miguel Nava Carcio migue123 migue123
Omar Cmar Caricio Garca omarse 78 omard678

Nota: Pantalla principal que solo puede visualizar un docente ya que puede hacer

modificaciones de un estudiante si asi lo desea.
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Formulario de Generar Reporte: En este formulario nos ayuda a tener un reporte general

de todos los alumnos, obteniendo sus calificacion final, puntajes de cada texto, aciertos, ect.

Asimismo, puede generar reporte de cada alumno, dentro del buscador, ingresar el
nombre del estudiante el cual se quiere tener un reporte. Realazado esta parte, debera
guadar el reporte en formato Excel y agregarle un nombre. Debera esperar un lapso de 5

segundos para guadar el siguiente reporte.



Figura 29
Generar Reporte

Search()

Callificcicion
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Jonathan

Joni

TEXTS EXPCITIVD

"El Pie Diabefico™

Soledad

Sole

TEXTC EXPCTIVO

"El Pie Diabefico™

Nombre

id_alumnao

Usuario

Nombre_Texto

Juego

Fallos

Cesar Luis

Luis

TEXTC DESCRIFTIVD

"Bl Colegice™

Cesar Luis

Luis

TEXTO DESCRIFTIVOD

"El Colegic”

Cesar Luis

Luis

TEXTS DEICRIFTIVD

"El Colegic”

Nombre

Usuaro

hombre_Texto

Juego

Fallos

Cesar Luis

Luis

Texios Poeticos

Crucigrama

Cesar Lui

Lui

Tarios Fostco

Soza de Levas

Jonathan

Joni

Tewios Poeticos

Crucigrama

Nombre_Texto

Juego

Tevio Discontune

Memorama

Cesar Luis

Tevio Discontinuo

Memorama

Jonashan

Teno Disconsinue

Memorama

Cerrar

Nombre Usuario hombre_Texta Juego Purtos Aciertos Fallos hombre |suario Calficacion
Cesar Luis Luis TEXTO HARRATIWO  |"La junsa” Cesar Luis Luis 10
Cesar Luis Luis TEXTO HARRATMO  [La Junia” Jonashan Joni 3
Jonathan Joni TEXTD MNARRATWOG  |"La Junta” Scledad Sole 10
Eayan ] 10
Jose Miguel Miguel 1
Nombre Usuario Nombre_Texto Juego Purtos Aciertos Fallos
Yoselin Yose 1o
Cesar Luis Luis TEXTO EXPOIITIVO  ("El Pie Diabetico”
Smar Smar 10

Nota: Generar reporte de cada estudiante y de cada texto descriptivo, el cual podra

visualizar los avances que se obtuvieron al realizar los juegos presentados dentro de la

aplicacion.
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Gamificacion
En cuanto a este proyecto, se trabajé con la Gamificacion, debido a que la
Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al
ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para

absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar

acciones concretas, entre otros muchos objetivos. (Gaitan, 2018)

Por esto, se trabajé con la gamificacion para conseguir motivar a los alumnos,
desarrollando un mayor compromiso de las personas, e incentivando el &nimo de
superacién. Algunas de las técnicas realizadas dentro de la gamificacion para este proyecto

fueron:

e Acumulacion de puntos: dentro de cada juego, se alcanzaba un cierto
puntaje, los cuales fueron registrados en una base de datos.

e Tiempo: Se registra el tiempo de actividad dentro del juego, para que la
proxima vez que juegue el usuario, supere el tiempo que obtuvo en el primer
momento.

Implementacion

Se puso en marcha el software teniendo como punto inicial una prueba el cual consiste
en observar sus conocimientos acerca de los textos continuos. La prueba consistio en
contestar 8 preguntas de los siguientes textos; Descriptivos, Narrativos, Poéticos, Expositivos

y Continuos. Véase las siguientes figuras.
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Figura 30
Diagnostico (Prueba Inicial)

Nota: Figura de la primera prueba que es un cuestionario sobre los textos ya antes

mencionados.



Figura 31
Diagnostico (Prueba Inicial)

Nota: Figura de la primera prueba que es un cuestionario sobre los textos ya antes

mencionados.

Implementacion de la aplicacion

Figura 32
Registro

Nota: Prueba de registro de cada estudiante.
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Figura 33
Registro

Nota: Prueba de registro de cada estudiante.
Login

Figura 34
Login para Alumnos

Nota: Prueba de Inicio de sesion de cada estudiante
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Figura 35
Login para Alumnos

LA TR Sl e ’,
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Nota: Prueba de Inicio de sesién de cada estudiante

Figura 36
Login para Alumnos

Nota: Prueba de inicio de sesién de cada estudiante
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Figura 37
Login para Alumnos

Nota: Prueba de inicio de sesién de cada estudiante
Mena Principal

Figura 38
Menu Principal

Nota: Prueba de la pantalla principal de cuando un estudiante interactda.



Figura 39
Menu Principal

Nota: Prueba de la pantalla principal de cuando un estudiante interactta.

Ventana del Texto Continuo

Figura 40
Texto Continuo

Nota: Prueba de los textos Continuos
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Figura 41
Texto Continuo

et ?‘A{“n VT.

Nota: Prueba de los textos Continuos

Ventana del Texto Narrativo

Figura 42
Texto Narrativo

Nota: Prueba de interaccidn por parte de los estudiantes con el Texto Narrativo.
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Figura 43
Texto Narrativo

Nota: Prueba de interaccién de por parte de los estudiantes con el Texto Narrativo.
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Juego del Texto Narrativo

Figura 44
Juego del Texto Narrativo

Nota: Prueba de los estudiantes interactuando con el juego rompecabezas.

Figura 45
Juego del Texto Narrativo

Nota: Prueba de los estudiantes interactuando con el juego rompecabezas.



Ventana del Texto Descriptivo

Figura 46
Texto Descriptivo

Nota: Prueba de los Textos Descriptivos que un estudiante interactua.
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Juego del Texto Descriptivo

Figura 47
Juego del Texto Descriptivo

Nota: Prueba de interaccion de un estudiante con el juego sopa de letras

Figura 48
Juego del Texto Descriptivo

Nota: Prueba de interaccion de un estudiante con el juego sopa de letras
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Figura 49
Juego del Texto Descriptivo

Nota: Prueba de interaccién de un estudiante con el juego sopa de letras

Figura 50
Juego del Texto Descriptivo

Nota: Prueba de interaccion de un estudiante con el juego sopa de letras
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Ventana del Texto Expositivo

Figura 51
Texto Expositivo

Nota: Prueba de interaccidn de un estudiante con el texto expositivo

Figura 52
Texto Expositivo

Nota: Prueba de interaccion de un estudiante con el texto expositivo



Juego del Texto Expositivo

Figura 53
Juego del Texto Expositivo

Nota: Interactuando con el juego Memorama.

Figura 54
Juego del Texto Expositivo

Nota: Interactuando con el juego Memorama.
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Ventana del Texto Poético

Figura 55
Texto Poético

Nota: Prueba de un estudiante visualizandd el texto Poético

Figura 56
Texto Poético

Nota: Prueba de un estudiante visualizando el txto Poético
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Juego del Texto Poético

Figura 57
Juego del Texto Poético

Nota: Prueba de un estudiante jugando el crucigrama.

Figura 58
Juego del Texto Poético

Nota: Prueba de un estudiante jugando el crucigrama.
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Ventana de los Textos Discontinuos

Figura 59
Texto Discontinuo

Nota: Prueba de un estudiante interactuando con el texto discontinuo

Figura 60
Texto Discontinuo

Nota: Prueba de un estudiante jugando el memorama
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Evaluacion

Figura 61
Evaluacion

Nota: Prueba de un estudiante realizando su evaluacion final.

Figura 62
Evaluacion

Nota: Prueba de un estudiante realizando su evaluacion final.
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Andlisis de resultados
Los resultados alcanzados de este proyecto, se presentan a continuacion, mostrando

los porcentajes obtenidos de cada texto evaluado.

Al recabar todos los datos alcanzados, se notd que méas del 78% reprob0 la prueba
del primer diagndstico aplicado, esta prueba consistia en contestar 8 preguntas con opcion
multiple (Ver Anexo 1), el cual equivale a 14 alumnos que sacaron menos de 5 como
calificacion y 4 alumnos obtuvieron 6 de calificacion representando un 22% mostrando que

quisieron comprender las preguntas planteadas dentro del diagndstico.

Cabe mencionar que esta prueba inicial fue aplicada antes de que se pusiera aprueba
el software realizado “APP SCRUV”. Esto podemos ver en la siguiente imagen. Grafica de

resultados del primer diagndstico.

Figura 63
Resultados del primer diagnostico

RESULTADOS

RANGO DE CALFICACION GUE SE ENCLENTRAEL GRURD
NLMEROE b 7
ALUMNDS 14 4 0 0 0 0

PRUEBA INICIAL

BMENOSDES
o6
o7
i
| B
ni0

Nota: esta figura muestra el rango de calificaciones inicial, antes de realizar la
prueba.
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Se puso en marcha el software, teniendo como punto de partida el texto narrativo.
Durante la prueba, fueron evaluados 18 alumnos, cada uno se le registro una gréfica,
mostrando sus avances desde el primer dia y segundo dia. Estas gréaficas, representan cada
texto expuesto en la Aplicacion “SCRUV?”; texto narrativo, texto descriptivo, texto
expositivo, texto poético y texto discontinuo. (Ver Anexos A, B,C,D,EyF)

Dentro del texto narrativo tenemos a 7 alumnos con un puntaje de 50, el cual es un
39% de que el grupo no comprende lo que esta leyendo al momento de mostrarle un texto,
11 alumnos sacaron 70 puntos con un 61% de que el grupo medio comprende lo que se le
esta presentando. Con estos datos, el grupo no comprende los textos narrativos, es decir

desconocen acerca de estos textos.

Figura 64
Porcentaje inicial del indicador Narrativo

RANGD

PORCENTAJE INICIAL DEL INDICADOR
NARRATIVO

B MENDS 50
70

61% o

Nota: Figura donde muestra el porcentaje inicial del texto narrativo de los alumnos
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Debido a estos resultados obtenidos anteriormente, los estudiantes continuaron con
la aplicacion de la prueba una vez mas acerca de los textos narrativos. Se ha visto que
alcanzaron los 18 alumnos un 90% de su aprendizaje en la comprension lectora del texto
presentado en el indicador narrativo. Veamos la siguiente figura donde muestra el avance

de estos alumnos.

Figura 65
Porcentaje final del indicador Narrativo

RANGD

PORCENTAJE FINAL DEL INDICADOR NARRATIVO

BMENDS S50
70
%0

Nota: Esta figura muestra el avance de los alumnos al realizar la prueba del

indicador narrativo, obteniendo buenos porcentajes.
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En cuanto a los textos descriptivo, se aplicd un juego sobre una sopa de letras, el
cual esta relacionado con el texto descriptivo. Se evalu6 cada alumno, obteniendo sus

resultados con fechas aplicadas para después evaluar el grupo completo.

En el primer dia 4 alumnos sacaran un puntaje menos de 100, el cual pudieron
haber llegado al puntaje maximo de 160. Estos cuatro alumnos representan el 21% no
logran comprender lo que estan leyendo, asimismo se observo que 15 alumnos alcanzaron
un puntaje de 130, el cual indica que mas del 79% medio comprende los textos

Descriptivos. Veamos la siguiente figura

Figura 66
Porcentaje Inicial del Texto Descriptivo
RANGO
130 160
CANTIDAD DE
ALUMNOS 4 15 0

PORCENTAJE INICIAL DEL
INDICADOR DESCRIPTIVO

m MENOS 100

130

160
79% p

Nota: Figura donde se observa el porcentaje inicial de los alumnos en el indicador

descriptivo.
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Por consiguiente, se volvio aplicar la prueba una vez mas sobre el texto descriptivo
y como resultado los 18 alumnos lograron avanzar alcanzando un puntaje de 160, es decir,

mas del 99% logro comprender que son los textos Descriptivos.

Figura 67
Porcentaje Final del texto Descriptivo

RANGO

130 160

CANTIDAD DE
ALUMNOS 0 0 18

PORCENTAJE FINAL DEL INDICADOR
DESCRIPTIVO

m MENOS 100
130
160

Nota: Esta figura muestra el porcentaje final que obtuvieron los alumnos al realizar

la prueba del indicador descriptivo, mostrando un buen desempefio de ello.

Por otra parte, estan los textos expositivos, el cual contiene el “juego de un
memorama alcanzando un puntaje maximo de 120. Se aplicé a cada alumno por dos dias,
evaluando sus avances y de esta manera se evalud el grupo para ver como se encuentra en
estos textos.

Se observé que 7 alumnos alcanzaron un puntaje de menos de 100, el cual
representa un 39% que no comprenden y desconocen los textos expositivos. Asimismo, 11
alumnos obtuvieron un puntaje de 100, representando un 61% que conocen un poco de los

textos continuos.



101

Figura 68
Porcentaje Inicial del Texto Expositivo

RAMNGO

PORCENTAIJE INICIAL DEL INDICADOR
EXPOSITIVO

B KENOE DEED

100

mi0

Nota: Figura donde muestra el porcentaje inicial del indicador expositivo

Con base a estos resultados, evaluando a cada alumno por dia, se obtuvieron los
siguientes resultados, mostrando que el grupo ha avanzado un puntaje de 120,

representando mas del 99% que lograron comprender y conocer los textos expositivos.
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Figura 69
Porcentaje Final del Texto Expositivo

PORCENTAIE FINAL DEL INDICADOR EXPOSITIVO

B MENGCS DE 80
100

1120

Nota: Figura donde muestra el porcentaje final del indicador expositivo al realizar la
prueba.

Otros de los textos evaluados, fueron los textos poéticos, en el cual se realizaron dos
juegos, “Sopa de letras” y “Crucigrama”.

En los primeros resultados obtenidos del primer dia fueron los siguientes:

Dentro del juego “Crucigrama” 9 alumnos alcanzaron un puntaje menos de 50, el
cual representa el 50% bajo en su comprension lectora, mientras que los 9 alumnos
lograron comprender los textos representando un 50%.

En cuanto al juego sopa de letras obtuvieron los siguientes porcentajes en el primer

dia; 7 alumnos alcanzaron un puntaje menos de 50 (39%), mientras que 11 alumnos



lograron comprender su lectura alcanzando un puntaje de 60(61%). Estos resultados

podemos encontrarlos en las siguientes figuras.

Figura 70
Porcentaje inicial del Texto Poetico crucigrama

CRUCIGRAMA

RANGO

Porcentaje Inicial del Texto
Poetico

m MENOS DESO
&0
m 20
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Nota: Figura donde muestra el rango inicial del texto poético a través de la prueba

“juego crucigrama”.
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Figura 71
Porcentaje inicial del Texto Poetico Sopa de Letras

SOPADE LETRAS
RaMNGO

Porcentaje inicial del Texto
Poetico

m MENOS DES0
&0
30

Nota: Figura donde muestra el rango inicial del texto poético a través de la prueba
“juego sopa de letras”.

De acuerdo a los resultados alcanzados durante el primer dia de los textos poéticos,
se volvio aplicar la prueba, teniendo como resultados de un 100% en mejoramiento de su

comprension lectora. Podemos ver las siguientes figuras.
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Figura 72
Porcentaje Final del Texto Poetico Crucigrama

CRUCIGRAMA
RaMGO

Porcentaje Final del
Texto Poetico

m MENOS DE 50
&0
B0

Nota: Porcentaje final del texto poético a través de la realizacion del “juego

crucigrama”
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Figura 73
Porcentaje final del Texto Poetico Sopa de Letras

SOPADELETRAS
RAMNGO

Porcentaje final del
Texto Poetico

u MENOS DE 50
&0

m 20

Nota: Porcentaje final del texto poético a través de la realizacion del “juego sopa de
letras”

En los textos discontinuos fueron evaluados con un “juego memorama” el cual el
primer dia alcanzaron como grupo, un porcentaje de 39% en su comprension lectora
representado a 7 alumnos con un puntaje menos de 50, mientras que 11 alumnos alcanzaron
un puntaje de 70 con un porcentaje de 61% que lograron comprender su lectura. La

siguiente figura muestra la grafica los datos generales del grupo.
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Figura 74
Porcentaje inicial del indicador Discontinuo

?u| su|
CANTIDAD
DE ALUMNDS 7 1l i

PORCENTAJE INICIAL DEL INDICADOR
DISCONTINUO

B MENOS DE 50

70

W E0

Nota: Esta figura muestra el porcentaje final del indicador discontinuo al realizar la
prueba.

En la siguiente figura nos muestra los resultados alcanzados después de concluir la prueba
en los textos discontinuos, obteniendo un porcentaje de 100% de los 18 alumnos con un

puntaje de 90.



Figura 75
Porcentaje Final del Texto Discontinuo

| RANMGD

70

a0

CAMTIDAD DE
ALUMMOS 0 1]

PORCENTAJE FINAL DEL INDICADOR

DISCONTINUO
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Nota: Porcentaje Final del Texto Discontino mostrando un buen desempefio de los

alumnos.

Después de haber concluido la prueba, se volvié aplicar la prueba inicial, que es un

cuestionario de 8 preguntas con opcién multiple, esta prueba se encuentra dentro de la

aplicacion “SCRUV”. Al observar los datos evaluados, mas del 72% logro avanzar en su

comprension lectora, representando a 13 alumnos (color verde). Estos datos, podemos

observarlos en la siguiente figura.
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Figura 76
Grafica de resultados finales del segundo diagnostico

RESULTADOS

FANGODE CALIFIGACION GUE SEEHCUENTRS EL GRUFD

T

HUMERO DE
ALUMHOS 2 1 [ o 2 1=

PRUEBA FINAL

Nota: Figura donde se observa el resultado final de los alumnos quienes realizaron

la prueba, el cual esta representado por 6 colores con su respectivo porcentaje obtenido.
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Discusion
Tras las investigaciones realizadas, se encontraron que varios estudios describen que
no hay explicacién por qué los estudiantes entre 15 y 16 afios no comprenden textos largos y

pequefios. Se encontrd que siguen tres rutas principales cuando leen un texto con la intencion

de comprenderlo: la ruta cristalizada, la ruta estratégica y la ruta al fracaso.

En la ruta cristalizada, se refiere que el alumno echa mano de sus conocimientos
previos y habilidades automatizadas, por lo que puede hacer una lectura fluida, sin esfuerzo

consciente y con una buena comprension.

En la ruta estratégica los alumnos no comprenden el texto, evaltan el proceso y
notan la falla en la comprension y a partir de la idea de que pueden hacer algo por
comprender, utilizan una o varias estrategias que les permiten comprender la lectura,

aunque les lleve mas tiempo y esfuerzo.

La ruta al fracaso tiene dos modalidades: la primera ocurre cuando el alumno tiene
mala comprension, no detecta el problema, continta leyendo sin comprender; en la segunda
el alumno también tiene una mala comprensién, se da cuenta de ello, pero sigue leyendo
como si comprendiera y termina sin haber construido el sentido de la lectura.

La OCDE publico el informe 21st-century readers. Developing literacy skills in a
digital world. En él se ofrecen resultados obtenidos en la evaluacion PISA 2018 acerca de
como el alumnado de 15 afios procesa informacion digital compleja y ambigua, el cual
describe la capacidad para distinguir hechos de opiniones en la evaluacion de lectura de
PISA estaba relacionada con la disponibilidad de acceso digital en casa y con haber

recibido formacion en la escuela para detectar informacion sesgada.


https://read.oecd-ilibrary.org/education/21st-century-readers_a83d84cb-en#page1
https://read.oecd-ilibrary.org/education/21st-century-readers_a83d84cb-en#page1
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Debido a esto, se realizaron algunas estrategias para el mejoramiento de la
compresion lectora, de los cuales, se puso a prueba la plataforma prueba que ha sido puesta
en marcha por la fundacion Carlos Slim y permite la realizacion de distintas pruebas de
competencia. En ella se encuentra la fortaleza de los relatos, un juego en el que se deben
acertar preguntas de los textos liberados de PISA para poder avanzar o un resumen de las
caracteristicas de la prueba de competencia lectora. (Pisa, 2018).

Lo anteriormente expuesto, el proyecto “APP SCRUV” que significa Aplicacion
secundaria comunitaria cruz verde, demostro tener buenos resultados, ya que, al principio,
se encontré un 75% que los alumnos no comprendian textos simples. Al disefiar el software

e implementarlo, se observo més del 80% de avances en su comprension lectora.

En cuanto a las tres rutas encontradas en las investigaciones realizadas, se observo
gue aun siguen estos tres aspectos, puesto que, al implementar la aplicacion, los estudiantes
no comprenden al leer y solo contestan sin saber que responder, esto se notd durante el
primer dia, ya que arrojaron como resultado en los textos un 75% de que no saben lo que

estan contestando.

Al final de la prueba, lograron avanzar en su comprension lectora, puesto que se les
aplico una evaluacion final, con 8 preguntas, arrojando un 72% de avances en su
compresion de textos, obteniendo una calificacion de 10, el 11% obteniendo una
calificacion de 9, el 6% teniendo una calificacion de 6 y el 11% teniendo una calificacion
de 5. Al sumar estos puntajes, se obtiene como resultado, que mas del 92% logro tener una

buena comprensién lectora.
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La hipotesis que se ha implementado, ha sido corroborada, pues se ha demostrado
que, al implementar un software con el método de la gamificacion, los estudiantes pueden

avanzar en su comprension lectora.
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Conclusiones
Este proyecto tuvo como objetivo trabajar el mejoramiento de la comprension
lectora en el nivel secundaria a través del desarrollo de un software con el nombre de “APP

SCRUV” (Aplicacion Secundaria Comunitaria Cruz Verde).

A través de la aplicacion de pruebas con diferentes textos, en una poblacion de 30
alumnos con la muestra de 18 participantes, pudiendo demostrar importantes resultados

buenos a la problematica planteada.

Los resultados arrojados en un principio fueron claros de un deficiente en su
comprension lectora. Al poner en marcha el software, los 18 estudiantes lograron mejorar
su comprension lectora en diferentes textos, esto representa que la tecnologia ayuda en
mejorar a los estudiantes en su comprension, trabajando con el modelo de la gamificacion
para que los estudiantes puedan desarrollar nuevas habilidades y tengan buena retencién en
cuanto a sus lecturas.

A través de la aplicacion con diferentes textos y juegos como textos narrativos,
expositivos, descriptivos, poéticos y discontinuos, fue posible alcanzar buenos resultados

en los 18 estudiantes, obteniendo un mejoramiento en su comprension lectora.
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Recomendaciones

Desde el punto de vista académico, se invita a seguir investigando acerca de la
comprension lectora en alumnos de nivel secundaria ya que existe una baja comprension
por parte de estudiantes de 15 y 16 afios. Asimismo, se invita a darle continuidad de
mejoramiento al software desarrollado “APP SCRUV” ya que carece de ciertas
caracteristicas como agregarle textos méas extensos, juegos por niveles de acuerdo a los
textos, anexarles videos que ayuden a desarrollar nuevas habilidades en los estudiantes para

el mejoramiento de su comprensién lectora.

Con base a ello, poner en préctica este software a otras escuelas de nivel secundaria,
para observar los avances que tiene cada estudiante al realizar la aplicacion.

Mejorar la parte del disefio, ya que esta desarrollado en Visual Studio 2019 y no

cuenta con algunas actualizaciones, se puede pasar a otra version de visual mas reciente.
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AnNexos

Anexo A (Examen de Prueba Inicial)
Nombre:

Grado:

Lee detenidamente cada pregunta para que puedas responder correctamente

IAnimo!

¢Qué son los textos

o

Son aquellos que estdn organizados en oraciones y pdrrafos, escritos de forma
interrumpida.

Cuentan una historia real o ficticia

Definen una idea a partir de argumentos con el fin de convencer al lector de un
hecho o situacidn concreta.

Se hacen para ensefiar algo en particular, por ejemplo, manuales
electrodomésticos o guias.

Los textos discontinuos son

O O O O

Son aquellos que estdn organizados en oraciones y pdrrafos, escritos de forma
interrumpida.

Cuentan una historia real o ficticia

Definen una idea a partir de argumentos con el fin de convencer al lector de un
hecho o situacién concreta.

Se hacen para ensefiar algo en particular, por ejemplo, manuales
electrodomésticos o guias.

Dentro de los textos continuos

Descr!pflvo o Graficas
Expositivo .
. o  Diagramas
Narrativo .
Pocti o  Formularios
oetico o Infografias
o Mapas mentales
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Los textos narrativos son:

O O O O O O O O O O O O

o O O O

Relatan una historia real o ficticia

Exponen a profundidad un tema por medio de argumentos
Pasos a seguir para obtener algo

Descripcidn de hechos, fenémenos o procesos

Los textos expositivos son:

Relatan una historia real o ficticia

Exponen a profundidad un tema por medio de argumentos
Pasos a seguir para obtener algo

Son obras en las predominan los sentimientos reales o ficticios

Los textos descriptivos son:

Relatan una historia real o ficticia

Exponen a profundidad un tema por medio de argumentos
Descripcidn de hechos, fenémenos o procesos

Son obras en las predominan los sentimientos reales o ficticios

Los textos poéticos son:

Relatan una historia real o ficticia

Exponen a profundidad un tema por medio de argumentos
Pasos a seguir para obtener algo

Son obras en las predominan los sentimientos reales o ficticios

Segln la métrica, cLos textos poéticos estdn compuestos por?

Romance, soneto, oda
Verso, estrofa, ritmo y rima
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Anexo B
Graficas de cada alumno del texto narrativo

Las siguientes graficas muestran los datos alcanzados de cada alumno, se aplicé por
dos dias los textos narrativos. Para tener estos datos, se evaluaron los puntajes del primer
dia y segundo dia, asi como sus aciertos y fallos al momento de realizar el juego
“Rompecabezas”. En la primera gréafica, se muestra el porcentaje total del alumno durante
el juego.

El color amarillo representa una baja comprension lectora en el primer dia, el color
verde, muestra los avances del mejoramiento de su comprension lectora en el segundo dia.
Asimismo, encontramos dos graficas mas, el cual tiene los porcentajes del primer dia 'y
segundo dia, estos datos fueron obtenidos de acuerdo a los aciertos y fallos al realizar dicho
juego.

El color azul muestra sus avances de su comprension lectora de cada dia, mientras

que el color rojo, muestra una baja comprension lectora en el primer dia.

Figura 77
Texto Narrativo: Alumno 1

ALUMNO 1: DIA1:ALUMNO 1 DIA 2: ALUMNO 1
PUNTOS

nl

m2

ml

n2

DAL
mDIA2

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 1 que obtuvo en los dos dias de

prueba.



Figura 78
Texto Narrativo: Alumno 2

ALUMNO 2:
PUNTOS

DIA1:ALUMNO2

122

DIA 2: ALUMNO 2

nl
u2

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 2 que obtuvo en los dos dias de

prueba.

Figura 79
Texto Narrativo: Alumno 3

ALUMNO 3:
PUNTOS

DIA1: ALUMNO 3

| B

DIAL | | a0

EDIA2

DIA 2: ALUMNO 3

i

2

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 3 que obtuvo en los dos dias de

prueba.
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Figura 80
Texto Narrativo: Alumno 4

ALUMNO 4: DIAL:ALUMNO4  DIA2:ALUMNO 4
PUNTOS i

ul
[

mly
2 |

}
Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 4 que obtuvo en los dos dias de

prueba.

Figura 81
Texto Narrativo: Alumno 5

ALUMNO 5:  DIAL:ALUMNO5  DIA2: ALUMNOS
PUNTOS

nl

DIA1
| n2

mDA2 |

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 5 que obtuvo en los dos dias de

prueba.
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Figura 82
Texto Narrativo: Alumno 6

ALUMNO 6:  DIAL:ALUMNO6  DIA2:ALUMNO6
PUNTOS ‘ ‘

ul

u2

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 6 que obtuvo en los dos dias de

prueba.

Figura 83
Texto Narrativo: Alumno 7

ALUMNO 7:  DIALALUMNO7  DIA2: ALUMNO7
PUNTOS ‘

nl

DIA1 |
m2

mDA2

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 7 que obtuvo en los dos dias de

prueba.
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Figura 84
Texto Narrativo: Alumno 8

ALUMNO 8: DIA1:ALUMNO8  DIA2: ALUMNO 8
PUNTOS

nl |

DIA1
1 .2 |

mDA2 ||

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 8 que obtuvo en los dos dias de

prueba.

Figura 85
Texto Narrativo: Alumno 9

ALUMNO 9:  DIAL:ALUMNO9  DIA2: ALUMNO9
PUNTOS

nl

u2

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 9 que obtuvo en los dos dias de

prueba.
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Figura 86
Texto Narrativo: Alumno 10

ALUMNO 10: . DIAL:ALUMNO10  DIA2: ALUMNO
PUNTOS | | 10

ul

V]

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 10 que obtuvo en los dos dias de

prueba.

Figura 87
Texto Narrativo: Alumno 11

ALUMNO 11: ~ DIA1:ALUMNO 11 DIA2: ALUMNO 11
PUNTOS

ml ||
n2 |

nl
u2

i
Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 11 que obtuvo en los dos dias de

prueba.
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Figura 88
Texto Narrativo: Alumno 12

ALUMNO 12: DIA1: ALUMNO 12 DIA 2: ALUMNO
PUNTOS 12

DiA1 al

mDIA2 2

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 12 que obtuvo en los dos dias de

prueba.

Figura 89
Texto Narrativo: Alumno 13

ALUMNO ~ DIA1:ALUMNO 13 DIA 2: ALUMNO 13
13:PUNTOS ‘ ‘

nl
u2

DAL ||
NDIA2

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 13 que obtuvo en los dos dias de

prueba.
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Figura 90
Texto Narrativo: Alumno 14

ALUMNO 14: DIA1:ALUMNO14  DIA2: ALUMNO 14
PUNTOS

nl |
n2 |

sl |
2 ||

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 14 que obtuvo en los dos dias de

prueba.

Figura 91
Texto Narrativo: Alumno 15

ALUMNO 15: DIA1:ALUMNO15 = DIA2: ALUMNO 15
PUNTOS

ml

HDIA2

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 15 que obtuvo en los dos dias de

prueba.
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Figura 92
Texto Narrativo: Alumno 16

ALUMNO 16: DIA 1: ALUMNO 16 DIA 2: ALUMNO 16
PUNTOS

nl
m2

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 16 que obtuvo en los dos dias de

prueba.

Figura 93
Texto Narrativo: Alumno 17

ALUMNO 17: DIA 1: ALUMNO 17 DIA 2: ALUMNO 17
PUNTOS

nl
m2

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 1 que obtuvo en los dos dias de

prueba.
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Figura 94
Texto Narrativo: Alumno 18

ALUMNO 18: DIA1:ALUMNO  DIA2: ALUMNO 18
PUNTOS | 18

DAL |
WDA2 |

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 18 que obtuvo en los dos dias de

prueba.
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Anexo C

Grafica de cada alumno del texto descriptivo

Las siguientes figuras muestran los datos alcanzados de cada alumno, se aplic6 por
3 dias los textos descriptivos. Para tener estos datos, se evaluaron los puntajes del dia 1, 2 'y
3, asi como sus aciertos y fallos al momento de realizar el juego “Sopa de letras”. En la
primera grafica, se muestra el porcentaje total del alumno durante el juego. El color
amarillo representa una baja comprension lectora en el primer dia, el color verde, muestra
los avances del mejoramiento de su comprension lectora del dia 2 y 3. Asimismo,
encontramos dos graficas mas, el cual tiene los porcentajes de los 3 dias, estos datos fueron
obtenidos de acuerdo a los aciertos y fallos al realizar dicho juego. El color azul muestra
sus avances de su comprension lectora de cada dia, mientras que el color rojo, muestra una

baja comprension lectora de los 3 dias.

Figura 95
Texto Descriptivo: Alumno 1

PUNTAJE DIAL DIA2 DIA3

o @
‘ DA
W W Adertos LB
o 102
#Falos L

NDIA3

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 1 que obtuvo en los tres dias de

prueba.
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Figura 96
Texto Descriptivo: Alumno 2

PUNTAE | DAL | 02 | 03

[}l
1]

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 2 que obtuvo en los tres dias de

prueba.

Figura 97
Texto Descriptivo: Alumno 3

PUNTAJE I DIAL “ DIA2 DIA2

Dt 1l ul
HDA2 1 n | n
SIS w

Q!
1!

{

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 3 que obtuvo en los tres dias de

prueba.
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Figura 98
Texto Descriptivo: Alumno 4

PUNTAJE DIAL DIA2 [ DIA3

Ll

n

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 4 que obtuvo en los tres dias de

prueba.

Figura 99
Texto Descriptivo: Alumno 5

\ | |
PUNTAJE | DIA1 | DIA2 | DIA3

noul -
D2
LI

(|
 })

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 5 que obtuvo en los tres dias de

prueba.
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Figura 100
Texto Descriptivo: Alumno 6

Nota:

l |

DIAL | DIA2 DIA3

Figura mostrando el porcentaje del alumno 6 que obtuvo en los tres dias de

Figura 101
Texto Descriptivo: Alumno 7

PUNTAJE

prueba.

Nota:

|
‘ DIA1 | DIA2 Ti DIA3
|

0 DA DANNA CITLAL ‘.\
womn
SDAZDAMNACTL
oomi |
DA 30ANNACITLAL H
1320 |

|
|

Figura mostrando el porcentaje del alumno 7 que obtuvo en los tres dias de

n
n ‘*

i
1l



135

Figura 102
Texto Descriptivo: Alumno 8

| | 3

PUNTAJE i DIA1 DIA2 | DIA3

|
|
" |
ll[

ul
n

nl
"

L - Ul W | -
Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 8 que obtuvo en los tres dias de

prueba.

Figura 103
Texto Descriptivo: Alumno 9

PUNTAJE ‘ DIAL DIA2

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 9 que obtuvo en los tres dias de

prueba.



Figura 104

Texto Descriptivo: Alumno 10

PUNTAJE

DAL
NOK2
HDU3

3

Nota: Figura m

prueba.

Figura 105

—

ostr

DIA1

LIRS : —
ando el porcentaje del al

Texto Descriptivo: Alumno 11

PUNTAJE

| DIAL

|

|
|
1
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DIA2

umno 10 que obtuvo e

DIA2

L)

LV

j
|
L

DIA3

n los tres dias de

DIA3

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 11 que obtuvo en los tres dias de prueba.

L}
1

1l

n
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Figura 106
Texto Descriptivo: Alumno 12

PUNTAJE | DIA1 DIA2 | DIA3

10A] )

‘ L)
102

‘ n
H0A3

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 12 que obtuvo en los tres dias de

prueba.

Figura 107
Texto Descriptivo: Alumno 13

PUNTAIE

=DIA1 (
mDIA 2
mDIA 3

“~ ~~ o

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 13 que obtuvo en los tres dias de
prueba, se eliminaron los dias 1, 2 y 3 ya que obtuvo el mismo porcentaje, es por ello que

solo se muestra el puntaje final.
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Figura 108
Texto Descriptivo: Alumno 14

PUNTAJE " DIA1 | DIA2 DIA3

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 14 que obtuvo en los tres dias de

prueba.

Figura 109
Texto Descriptivo: Alumno 15

PUNTAJE * DIAL i DIA2 i DIA3

1k
Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 15 que obtuvo en los tres dias de

prueba.

n

i
1
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Figura 110

Texto Descriptivo: Alumno 16

PUNTAJE | DIA1 i DIA2

prueba.

! DIA3

3 00 VAR CAMILA ‘
002204 |

02 MARA CAMILA
1j020

|
|
wous

(| 100%

-

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 16 que obtuvo en los tres dias de

Figura 111

Texto Descriptivo: Alumno 17

prueba.

DIA1

DIA3

DAY

ul nl
n0IA2

0 (1}

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 17 que obtuvo en los tres dias de

n

n

i
n



Figura 112
Texto Descriptivo: Alumno 18

PUNTAJE DIA1

L}
n

db

DIA2

140

DIA3

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 18 que obtuvo en los tres dias de

prueba.
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Anexo D
Grafica de cada alumno del texto expositivo

Las siguientes figuras muestran los datos alcanzados de cada alumno, se aplico por
dos dias los textos expositivos. Para tener estos datos, se evaluaron los puntajes del primer
dia y segundo dia, asi como sus aciertos y fallos al momento de realizar el juego
“Memorama”.

En la primera grafica, se muestra el porcentaje total del alumno durante el juego. El
color amarillo representa una baja comprension lectora en el primer dia, el color verde,
muestra los avances del mejoramiento de su comprension lectora en el segundo dia.
Asimismo, encontramos dos graficas mas, el cual tiene los porcentajes del primer dia 'y
segundo dia, estos datos fueron obtenidos de acuerdo a los aciertos y fallos al realizar dicho
juego.

El color azul muestra sus avances de su comprension lectora de cada dia, mientras

que el color rojo, muestra una baja comprension lectora en el primer dia.
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Figura 113
Texto Expositivo: Alumno 1

PUNTOS | DIA 1 I DIA 2

ml
m2
Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 1 que obtuvo en los dos dias de
prueba.
Figura 114
Texto Expositivo: Alumno 2
PUNTOS DIA1 H DIA 2
DIA1 ml
mDIA2 m2

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 2 que obtuvo en los dos dias de

prueba.
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Figura 115
Texto Expositivo: Alumno 3

PUNTOS | DIA 1 | DIA 2

s | | i
mDIA2 || m2 || 2
I
Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 3 que obtuvo en los dos dias de
prueba.
Figura 116
Texto Expositivo: Alumno 4
PUNTOS | DIA1 i DIA 2
ml
=2

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 4 que obtuvo en los dos dias de

prueba.
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Figura 117
Texto Expositivo: Alumno 5

PUNTOS DIA 1 | DIA 2

DIA1 |

ml ml
mDIA2 | = | -2
Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 5 que obtuvo en los dos dias de
prueba.
Figura 118
Texto Expositivo: Alumno 6
PUNTOS DIA 1 DIA 2
DA 1 ml
m DA 2 m2

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 6 que obtuvo en los dos dias de

prueba.
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Figura 119
Texto Expositivo: Alumno 7

PUNTOS | DIA 1 | DIA 2

ml
m2
17
Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 7 que obtuvo en los dos dias de
prueba.
Figura 120
Texto Expositivo: Alumno 8
PUNTOS DIA1 | DIA 2
ml
m2

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 8 que obtuvo en los dos dias de

prueba.
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Figura 121
Texto Expositivo: Alumno 9

PUNTOS DIA1 ' DIA 2

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 9 que obtuvo en los dos dias de

prueba.

Figura 122
Texto Expositivo: Alumno 10

PUNTOS | DIA1 | DIA 2

DIA1
mDIA 2

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 10 que obtuvo en los dos dias de

prueba.

ml
m2

ml
m2
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Figura 123
Texto Expositivo: Alumno 11

PUNTOS | DIA 1 | DIA 2

DIA1
mDIA 2

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 11 que obtuvo en los dos dias de

prueba.

Figura 124
Texto Expositivo: Alumno 12

PUNTOS | DIA 1 DIA 2

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 12 que obtuvo en los dos dias de

prueba.

ml

m2

ml
=2
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Figura 125
Texto Expositivo: Alumno 13

PUNTOS DIA1 | DIA 2

DIA1 | =l |

mDIA2 | m2 |

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 13 que obtuvo en los dos dias de

prueba.

Figura 126
Texto Expositivo: Alumno 14

PUNTOS | DIA1 DIA

DIA1I ||
mDIA 2

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 14 que obtuvo en los dos dias de

prueba.

ml

=2

ml

=2
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Figura 127
Texto Expositivo: Alumno 15

PUNTOS | DIA 1 | DIA 2

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 15 que obtuvo en los dos dias de

prueba.

Figura 128
Texto Expositivo: Alumno 16

PUNTOS DIA1 DIA 2

ml
m2

DIA1
mDIA 2

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 16 que obtuvo en los dos dias de

prueba.

ml

m2 |
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Figura 129
Texto Expositivo: Alumno 17

PUNTOS DIA1 | DIA 2

DIA1

ml
mDIA2 m2
| |
Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 17 que obtuvo en los dos dias de
prueba.
Figura 130
Texto Expositivo: Alumno 18
PUNTOS 1 DIA1 | DIA 2
DIA1 =l ml
mDIA 2 -2 -2

Nota: Figura mostrando el porcentaje del alumno 18 que obtuvo en los dos dias de

prueba.
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Anexo E
Grafica de cada alumno del texto poético
Las siguientes figuras muestran los datos alcanzados de cada alumno, se aplico por
dos dias los textos Poéticos, dentro de ellos, se aplicaron dos juegos. El primer juego evalla
las caracteristicas de los textos poéticos, mientras que el segundo juego, valora las partes de

los textos poéticos.

Para tener estos datos, se evaluaron los puntajes del primer dia y segundo dia, asi
como sus aciertos y fallos al momento de realizar los siguientes juegos “Crucigrama” y
“Sopa de Letras”. En la primera gréfica, se muestra el porcentaje total del alumno durante

el juego.

El color amarillo representa una baja comprension lectora en el primer dia, el color

verde, muestra los avances del mejoramiento de su comprension lectora en el segundo dia.

Asimismo, encontramos dos graficas mas, el cual tiene los porcentajes del primer
dia y segundo dia, estos datos fueron obtenidos de acuerdo a los aciertos y fallos al realizar
dicho juego. El color azul muestra sus avances de su comprension lectora de cada dia,

mientras que el color rojo, muestra una baja comprension lectora en el primer dia.



Figura 131
Texto Poético: Alumno 1

PUNTOS CRUCIGRAMA

PUNTOS

15/02/2024

DIA 1 CESARLUIS | A3
W DIA 2 CESAR LUIS
f 87%

16/02/2024

DIA 1 CESAR LUIS
15/02/2024

™ DIA 2 CESAR LUIS
16/02/2024

DIA 1 CRUCIGRAMA

DIA 1 SOPA DE LETRAS

| 50% 50%

Lk
n2

mi
m2
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DIA 2 CRUCIGRAMA

DIA 2 SOPA DE LETRAS

Nota: Figura donde se observa dos puntajes ya que son dos juegos diferentes, el

cual, el alumno 1 se le aplico por dos dias.

Figura 132
Texto Poético: Alumno 2

PUNTOS CRUCIGRAMA

B3 =
mDlaAZ2
PUNTOS SOPA DE
LETRAS
g
- DA 2

DIA 1

13%
87%

DIA 1

13%
- 87%

-3

2

-E

-2

DIA 2

DIA 2

Nota: Figura donde se observa dos puntajes ya que son dos juegos diferentes, el

cual, el alumno 2 se le aplico por dos dias.

-1

-2

-3

2

-3

-2

-3

=2
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Figura 133
Texto Poético: Alumno 3

PUNTOS CRUCIGRANMA

DIA 1 H DIA 2

(= T
mOeAa 2>

-1
-2

DA 1 | DA 2

- -1

-2 -

Nota: Figura donde se observé dos puntajes ya que son dos juegos diferentes, el

cual, el alumno 3 se le aplico por dos dias.

Figura 134
Texto Poético: Alumno 4

PUNTOS CRUCIGRAMA | DIA 2

Dia 1

m=mDIA 2

PUNTOS SOPA DE LETRAS

-1

-z
mDlAa 2

Nota: Figura donde se observa dos puntajes ya que son dos juegos diferentes, el

cual, el alumno 4 se le aplico por dos dias.



Figura 135
Texto Poético: Alumno 5

PUNTOS CRUCIGRAMA

DiAl
-DiA2

PUNTOS SOPA DE
LETRAS

3 Dia
Q@ DA

Nota: Figura donde se observa dos puntajes ya que son dos juegos diferentes, el

DIA 1

DIA 1

cual, el alumno 5 se le aplico por dos dias.

Figura 136
Texto Poético: Alumno 6

PUNTOS CRUCIGRAMA

DlAa 3
mDIlAZ

PUNTOS SOPA DE
LETRAS

279% DiAa 1
m DA 2

Nota: Figura donde se observa dos puntajes ya que son dos juegos diferentes, el

DIA 1

cual, el alumno 6 se le aplico por dos dias.

-1
-2

-1
-2

| =8
-2

L =8
-2

DIA 2
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-1
-2

=1

=m2

-1

-2

-1
-2



Figura 137
Texto Poético: Alumno 7

PUNTOS CRUCIGRAMA

=

mDAZ

PUNTOS SOPA DE
LETRAS

o

cual, el alumno 7 se le aplico por dos dias.

Figura 138
Texto Poético: Alumno 8

PUNTOS CRUCIGRANMA

DiA 1

a47%

mDiAazZ

PUNTOS SOPA DE
LETRAS

mDlA 2 |

=3 s

mOoiA 2

DIA 1

-1

DIA 1

-1
-2

Nota: Figura donde se observa dos puntajes ya que son dos juegos diferentes, el

DIA 1

-1
=2

DIA 1

cual, el alumno 8 se le aplico por dos dias.

== |
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DIA 2

0%
100%

DIA 2

0%
| | 100%

DIA 2

0%
100%

DIA 2

0%
100%

Nota: Figura donde se observa dos puntajes ya que son dos juegos diferentes, el

=1
=2

-3
=2

-3
=2

-3
-2



Figura 139
Texto Poético: Alumno 9

PUNTOS CRUCIGRAMA

DAL
=mpDIAZ2

PUNTOS SOPA DE
LETRAS

DIA 1
= DIAZ

DIA 1

13%
87%

DIA 1

25%
75%

-1

-2

L
-2
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DIA 2

0%%
100%

DIA 2

0%
1| 100%

Nota: Figura donde se observa dos puntajes ya que son dos juegos diferentes, el

cual, el alumno 9 se le aplico por dos dias.

Figura 140
Texto Poético: Alumno 10

PUNTOS CRUCIGRAMA

DiA 1
= DIA 2

PUNTOS SOPA DE
LETRAS

DA 1
43%
57%

mDIA 2

| 25%
| 75%

DIA 1

37%
%

| 632

DIA 1

-1

=2

-1

-2

DIA 2

0%
100%

DIA 2

0%
i 100%6

Nota: Figura donde se observa dos puntajes ya que son dos juegos diferentes, el

cual, el alumno 10 se le aplico por dos dias.

-1l
-2

-3

-2

-1

-2

-3

-2



Figura 141

Texto Poético: Alumno 11

PUNTOS CRUCIGRAMA

Dia 1
m DAz

PUNTOS SOPA DE
LETRAS

DiAa 1l
m DA 2

Nota: Figura donde se observa dos puntajes ya que son dos juegos diferentes, el

DIA 1

389%
62%

DIA 1

1396
- 87%

cual, el alumno 11 se le aplico por dos dias.

Figura 142

Texto Poético: Alumno 12

PUNTOS CRUCIGRAMA

PUNTOS SOPA DE LETRAS

(= LA ¢
-meeAa

DIA 1

DIA 1

-

-2

-

-2

-1
-2

-1
-2

157

-

-2

-

-2

-1
-2

=-m1

=2

i 13%
DeA 1 i
a7
-Dea 2 1
87%

Nota: Figura donde se observa dos puntajes ya que son dos juegos diferentes, el

cual, el alumno 12 se le aplico por dos dias.



Figura 143
Texto Poético: Alumno 13

PUNTOS CRUCIGRAMA

=mDiA 2

PUNTOS SOPA DE
LETRAS

| 25%
a3% DIATgy e
= DiA 2

Diai1

DIA 1

38%
62%5

DIA 1

158

DIA 2

=1 =1

=2

DIA 2

LS | B3
m2 -2

Nota: Figura donde se observa dos puntajes ya que son dos juegos diferentes, el

cual, el alumno 13 se le aplico por dos dias.

Figura 144
Texto Poético: Alumno 14

PUNTOS CRUCIGRAMA

PUNTOS SOPA DE
LETRAS

DIA 1
mDIA 2

DIA 1

38%
62%

DIA 1

38%
6226

DIA 2

mI
-2

-l
=2

DIA 2

ml -1

-2 -2

Nota: Figura donde se observa dos puntajes ya que son dos juegos diferentes, el

cual, el alumno 14 se le aplico por dos dias.

-2:



Figura 145
Texto Poético: Alumno 15

PUNTOS CRUCIGRAMA

DIA1
mDIA 2

PUNTOS SOPA DE
LETRAS

DiA 1
m DIA 2

DIA 1

-l
-2

=l

m2

159

DIA 2

DIA 2

Nota: Figura donde se observa dos puntajes ya que son dos juegos diferentes, el

cual, el alumno 15 se le aplico por dos dias.

Figura 146

Texto Poético: Alumno 16

PUNTOS CRUCIGRAMA

DiA 1
m DA 2

PUNTOS SOPA DE
LETRAS

DiA I
= DIA 2

DIA 1

-1
-2

-l
-2

DIA 2

0%
100°%6

DIA 2

0%

100°%6

Nota: Figura donde se observa dos puntajes ya que son dos juegos diferentes, el

cual, el alumno 16 se le aplico por dos dias.

ml
-2

-1

m2

-1
m2

-1

-2



Figura 147
Texto Poético: Alumno 17

PUNTOS CRUCIGRAMA

DIA 1
mDIA 2

PUNTOS SOPA DE
LETRAS

DiIA I
a47%
4 = DIA 2

DIA 1

DIA 1

=1l
-2

160

DIA 2

DIA 2

100%6

Nota: Figura donde se observa dos puntajes ya que son dos juegos diferentes, el

cual, el alumno 17 se le aplico por dos dias.

Figura 148
Texto Poético: Alumno 18

PUNTOS CRUCIGRAMA

DIA 1
mDIiA 2

PUNTOS SOPA DE
LETRAS

DA 1
m DIA 2

DIA 1

=1
-2

=1
-2

DIA 2

Nota: Figura donde se observa dos puntajes ya que son dos juegos diferentes, el

cual, el alumno 18 se le aplico por dos dias.

=1
-2

-1
-2

=1

-2

=1
-2
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Anexo F
Graficas de cada alumno del texto discontinuo

Las siguientes figuras muestran los datos alcanzados de cada alumno, se aplico por
dos dias los textos continuos. Para tener estos datos, se evaluaron los puntajes del primer
dia y segundo dia, asi como sus aciertos y fallos al momento de realizar el juego
“Memorama”.

En la primera grafica, se muestra el porcentaje total del alumno durante el juego. El
color amarillo representa una baja comprension lectora en el primer dia, el color verde,
muestra los avances del mejoramiento de su comprension lectora en el segundo dia.
Asimismo, encontramos dos graficas mas, el cual tiene los porcentajes del primer dia 'y
segundo dia, estos datos fueron obtenidos de acuerdo a los aciertos y fallos al realizar dicho
juego.

El color azul muestra sus avances de su comprension lectora de cada dia, mientras

que el color rojo, muestra una baja comprension lectora en el primer dia.
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Figura 149
Texto Discontinuo: Alumno 1

PUNTOS DIA1 | DIA2

DAL ul
mDIA2 n2
Nota: Figura que muestra el puntaje obtenido del alumno 1 durante los dos dias de
prueba.
Figura 150
Texto Discontinuo: Alumno 2
PUNTOS DIA1 | DIA 2
47% DAL ml |
mDIA2 w2 |

Nota: Figura que muestra el puntaje obtenido del alumno 2 durante los dos dias de

prueba.
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Figura 151
Texto Discontinuo: Alumno 3

PUNTOS | DIA1 f DIA2

DIAT |
mDA2 |

Nota: Figura que muestra el puntaje obtenido del alumno 3 durante los dos dias de

prueba.

Figura 152
Texto Discontinuo: Alumno 4

PUNTOS | DIA1 DIA2

Nota: Figura que muestra el puntaje obtenido del alumno 4 durante los dos dias de

prueba.

il |

n2

nl |
n2 |
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Figura 153
Texto Discontinuo: Alumno 5

PUNTOS DIA1 DIA 2

ml
2

DiA1
WDA2

Nota: Figura que muestra el puntaje obtenido del alumno 5 durante los dos dias de

prueba.

Figura 154
Texto Discontinuo: Alumno 6

PUNTOS DIA DIA2

Nota: Figura que muestra el puntaje obtenido del alumno 6 durante los dos dias de

prueba.

a1l
u2
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Figura 155
Texto Discontinuo: Alumno 7

PUNTOS DIA1 i DIA 2

DAL |

mDiA2 || "2

Nota: Figura que muestra el puntaje obtenido del alumno 7 durante los dos dias de

prueba.

Figura 156
Texto Discontinuo: Alumno 8

PUNTOS DIA1 | DIA 2

ml

Nota: Figura que muestra el puntaje obtenido del alumno 8 durante los dos dias de

prueba.

a1l |

m2
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Figura 157
Texto Discontinuo: Alumno 9

PUNTOS | DIA1

DAL | ml | nl
wDA2 2| i |
Nota: Figura que muestra el puntaje obtenido del alumno 9 durante los dos dias de
prueba.
Figura 158
Texto Discontinuo: Alumno 10
PUNTOS | DIA1 | DIA2
DIA1 nl
mDIA2 m?

Nota: Figura que muestra el puntaje obtenido del alumno 10 durante los dos dias de

prueba.
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Figura 159
Texto Discontinuo: Alumno 11

PUNTOS DIA1 DIA 2

Nota: Figura que muestra el puntaje obtenido del alumno 11 durante los dos dias de

prueba.

Figura 160
Texto Discontinuo: Alumno 12

PUNTOS | DIA 1 DIA 2

Nota: Figura que muestra el puntaje obtenido del alumno 12 durante los dos dias de

prueba.

ml
u2

ml |
m2 |
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Figura 161
Texto Discontinuo: Alumno 13

PUNTOS | DIA 1 | DIA 2

ml
w2
Nota: Figura que muestra el puntaje obtenido del alumno 13 durante los dos dias de
prueba.
Figura 162
Texto Discontinuo: Alumno 14
PUNTOS ‘ DIA1 H DIA 2
DIA1 ml
mDIA 2 m2

| s vl B

Nota: Figura que muestra el puntaje obtenido del alumno 14 durante los dos dias de

prueba.
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Figura 163
Texto Discontinuo: Alumno 15

PUNTOS | DIA 1 | DIA 2

Nota: Figura que muestra el puntaje obtenido del alumno 15 durante los dos dias de

prueba.

Figura 164
Texto Discontinuo: Alumno 16

PUNTOS DIA 1 [ DIA 2

Nota: Figura que muestra el puntaje obtenido del alumno 16 durante los dos dias de

prueba.

ml

m2

ml

m2
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Figura 165
Texto Discontinuo: Alumno 17

PUNTOS | DIA1 H DIA 2

ml
m2
Nota: Figura que muestra el puntaje obtenido del alumno 17 durante los dos dias de
prueba.
Figura 166
Texto Discontinuo: Alumno 18
PUNTOS
DAL ml
mDIA2 m2

Nota: Figura que muestra el puntaje obtenido del alumno 18 durante los dos dias de

prueba.
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Anexo G

Un ejemplo, el ejercicio sobre el grafiti

Veamos un ejemplo de los reactivos empleados en la prueba PISA para evaluar la
competencia lectora. El tema del reactivo es el grafiti y se presentan dos cartas procedentes
de un debate en la internet sobre el tema.

Primera carta

Estoy hirviendo de rabia mientras limpian y pintan por cuarta vez la pared de la
escuela para borrar los grafitis. La creatividad es admirable, pero la gente deberia encontrar
maneras de expresarse que no causaran costos adicionales a la sociedad.

¢Por qué arruinan ustedes la reputacion de los jovenes pintando grafiti donde esta
prohibido? Los artistas profesionales no cuelgan sus pinturas en las calles, ¢0 si? En

cambio, buscan financiamiento y se hacen famosos por medio de exposiciones

permitidas por la ley. En mi opinidn, los edificios, bardas y bancas de los parques,
son obras de arte en si mismas. Es realmente patético arruinar la arquitectura con grafiti y
lo que es peor, destruir con esta técnica la capa de ozono. Realmente no puedo entender por
qué estos artistas criminales se molestan cuando sus “obras de arte” desaparecen de la vista
unay otra vez.

Segunda carta

En cuestiones de gusto no hay reglas. La sociedad esta llena de comunicacion y
publicidad. Logotipos empresariales, nombres de tiendas. Carteles grandes e invasivos
sobre las calles. ¢ Son aceptables? Si, en general. ¢ Es el grafiti aceptable? Algunas personas

opinan que si, otras que no.
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¢Quién paga por los grafitis? ;Quién esta pagando a fin de cuentas la publicidad?
Correcto: el consumidor. ¢ Te pidieron permiso las personas que pusieron los anuncios en
las calles? No. Entonces, ¢deberian hacerlo los pintores de grafiti? ;| No es entonces sélo
una cuestion de comunicacion —tu propio nombre, los nombres de las pandillas y las
grandes obras en las calles? Piensa en la ropa a rayas y cuadros que salieron a la venta en
los almacenes hace unos afios. Y en la ropa para esquiar. Los motivos y colores fueron
robados directamente de las floridas paredes de concreto. Es sorprendente que estos
motivos y colores hayan sido aceptados y admirados, pero que el grafiti del mismo estilo se

considere horrible. Estos son tiempos dificiles para el arte.

El reactivo presenta textos de prosa continua, que corresponden a un contexto de
caracter publico. En la prueba se hacen preguntas que piden al alumno dos tipos de proceso:
interpretacion de texto y reflexion y evaluacion de lo leido. Las preguntas 1y 2 del reactivo

son de interpretacion de texto y s6lo la primera de ellas es de opcion maltiple.
Pregunta 1
El proposito de cada una de estas dos cartas es:
A) Explicar qué es el grafiti.
B) Plantear una opinion sobre el grafiti.
C) Demostrar la popularidad del grafiti.
D) Decir a la gente cuanto se gasta quitando el grafiti.

La Unica respuesta correcta es B y proporciona un punto, mientras que cualquiera de

las otras opciones vale 0, no da ningun punto.
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Anexo H

DESCRIPCION BREVE
Este manual tiene como finalidad dar a conocer a los

usuarios las funcionalidades y requerimientos de la

APP SCRUV.

Rosa Esteher Garcia Garcia
SCRUV (SECUNDARIA COMUNITARIA CRUZ
VERDE)

MANUAL DE USUARIO
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MANUAL DE USUARIO

Este manual tiene como finalidad dar a conocer a los usuarios las funcionalidades y
requerimientos de la APP SCRUV.

Para la creacion de juegos, se desarrollé en el lenguaje de programacion Visual Basic 2010

con los siguientes requerimientos.

¢ Visual Basic 2010 funciona con Windows XP, 7,8y 10

e Procesador de 1.6 GHz o mayor.

e RAM de 1 gb (Es lo ideal, pero puede trabajar con 512)

e 3 GB de espacio en disco duro.

e DVD drive (no indispensable)

e Para descargar e instalar el programa debe tener conexion a Internet.
e SQL server 2019.
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Acceso al sistema
Registro de alumnos

Para tener acceso a la aplicacion SCRUV, primero se debe de registrar al siguiente

formulario. Hay dos tipos de registro, el de alumnos y el de docentes.

El registro de alumnos lleva a la pantalla principal que consiste en la realizacion de juegos

para mejorar su comprension lectora.
El formulario de registro consiste en llenar los siguientes datos de los alumnos.
1: ID que es el numero Unico de registro

2: Llenar los siguientes campos como lo son el nombre, apellido paterno, apellido materno,

contrasefia, confirmacion de la contrasefia, un usuario y el grado en el que estan cursando.

3: Una vez llenado todos los campos se le debe dar clic en el botdn registrar para guardar
los datos a una base de datos, cabe mencionar que ningin campo puede quedar vacio ya

que arrojara un error.

En cuanto los datos hayan sido guardados correctamente a la base de datos, ya se puede

iniciar sesion al siguiente formulario. Veamos la imagen 1: Registro de Alumno

Figura 167
Registro de Alumno

a5l agregar |- S

db 4db o

Usuario

Apellido Materno

Apellido Paterno

Contrasefia

Confirmar Contrasefia

Grado Registrarse 3

Nota: Figura donde el alumno hace su registro para ingresar al sistema.
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Login para alumnos
Este login consiste en iniciar sesion en caso de que sea alumno de lo contrario se muestra

un botdn de Docentes para dirigirse a ese formulario. Flecha 1

Flecha 2: En caso de ser alumno, ingresar con el usuario registrado y la contrasefia, en caso
de que ponga un usuario o contrasefia errénea le mandara una advertencia para poner
correctamente los datos, cabe destacar que no puede quedar ningiin campo vacio, de lo
contrario no podra ingresar a la aplicacion.

Figura 168
Inicio de Sesion Alumno

o5’ Form1 == | B | S|
LOGIN PARA ALUMNOS

P

I USUARIO
CONTRASENA
Iniciar Sesion
‘;Aun no tienes cuenta?

Registrarse como:

_ C SEEsE

Nota: Figura que ingresa al sistema de alumnos, colocando su usuario y contrasefia.
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Registro docente

En caso de docente, se le da clic al boton “Docente” el cual lo enviara al siguiente
formulario, que consiste en iniciar sesion, si alin no cuenta con sus usuario y contrasefia, se

debe registra como se muestra en la imagen.

Se debe llenar todos los campos el cual debe colocar sus datos personales como lo es el
nombre completo, apellido paterno, apellido materno, usuario, contrasefia, confirmacion de

contrasefia y un ID gue es el numero unico de registro.

Al llenar todos los atributos, se le debe dar clic al boton de aceptar para registrar sus datos
en una base de datos. Cabe mencionar que ningin campo debe quedar vacio de lo contrario
le arrojara un error.

Figura 169
Registro Docente

sl registroDocente = u x

Registro como Docente @

Contrasena
Confirmar Contrasena

Nota: Figura de registro como docente.
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Login para docentes
En cuanto ya tenga su usuario y contrasefia registrados, ya puede iniciar sesion al siguiente

formulario.

El logion de docentes consiste en colocar su usuario y contraseria, el cual lo llevara a la

pantalla principal que es SCRUV donde podra tener algunos privilegios.

En caso que coloque su usuario o contrasefia incorrecta le mandara un mensaje de error
donde tendra que verificar sus daros.

Figura 170
Inicio de Sesion Docente

= LoginDocentes — o >

LOGIN PARA DOCENTES

P ?

USUARIO |

I CONTRASENA ;
Iniciar Sesion '

ZAun no tienes cuenta?

Registrarse como:
Cerrar
|

Nota: Figura de inicio de sesion para docente e ingresar al sistema y visualizar los

avances de cada estudiante.
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Menu Principal “SCRUV”

Si al inciar sesion fue un alumno se le mostrara el siguiente formulario, que es la pantalla

pricipal donde podran observar lo siguiente.

Tiene 5 botones principales, con su respectivo nombre (Narrativo, Descriptivo, Expositivo,
Poético y Textos Discontinuos) se encuentran desactivados y solo se activaran cuando el
usuario le dé clic en el boton comenzar. También se puede observar que se muestra el status

del usuario donde indica si el usuario esta activo.

Cuenta con ver calificacion que al darle clic nos muestra la calificacion obtenida al realizar
una evaluacion concluyendo todos los juegos. El botdn de puntos, nos muestra la suma total
de todos los puntos obtenidos al realizar dichos juegos. También se cuenta con el boton de
ver informacion acerca de la app por si tiene alguna duda, por ultimo, esta el botén de

cerrar sesion.

Dentro de la pantalla le mostrara su usuario en la parte inferior izquierda con el que

ha ingresado.

Figura 171
Mend Principal

x

& Ferml = 2]

Bk L == APP SCRUV

= —
= .

£

i P -
m IZ> Comenzar

Nota: Figura de menu principal al momento de iniciar sesion como alumno.
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Textos continuos
Al darle clic en el boton “comenzar” nos envia al siguiente formulario que consiste leer que
es un texto continuo para ellos nos muestra informacion acerca de ello. Cuenta con el boton

siguiente que nos envia a otro formulario.

Un texto Continuo se define como texto continuo a aquel organizado sintacticamente -en
oraciones y parrafos- siguiendo un orden ldgico, inmerso en una superestructura cuya
caracteristica central es su lectura en secuencia. La tipologia textual indica que se dividen
en literarios e informativos, y estos en descriptivos, expositivos y argumentativos.

Figura 172
Textos Continuos

= TextesContoucs - o x

Textos Continuos
= o 3quel que Presasits taa estrS Sempaesis par orasmas
TEXTOS 7 pasrafon dispuesnos Ze tma maners logacs. Sen los textos que podemos leer de
2eviboa 3hope y aae 1 2o forma 1 e deciz. desde
CONTINUOS ol principes Saata o faal
No immperts 12 axtecsitn qee tengan eates textes vz que se pusde comidersr wn
ezte contines & wria simple carts ¥ 2 wai nevels complets Eatos tazter
evanplen ol ehiarive da enteatanns de ssudle Bbirasis o 2] buttue & 00
de £3c} Socvers ¥ cornprensvin. Pars enteadarbes. simplamente debesis toner
etonprensida Sostor
L4 canseterionian fandamental de ostes 1extes o8 que +o conserva 1a conniamidad
o de csmmente. Tor eob 54 SaXA NaNes PArh wer 12 Informania yue otk
dispwesss on difarentes orseionss ¢ pirrafes. En singin memests so pecde
pardar ba Jogica w 12 sohorendis.
Textos continuos = AN ——
xpeutne
Son los que ofrecen
informocién de formo Pectic
ininferrempido, en orociones
= © PDescrptve
que formon porrofos. Esios My
porrofos o suvez forman
| Narvatoe
porte de una estructura mayor,

como cuenbos, copitulos,
oder_ Siguiente

Nota: Figura mostrando informacién de los textos continuos.
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Resolviendo juegos

Texto narrativo

Para este formulario se muestra un ejemplo de los textos narrativos, el cual el alumno

tendra que dar lectura. Cuenta con dos botones:

1: Regresar al formulario principal “APP SCRUV”

2: Boton es para pasar al siguiente formulario que es un juego acerca de este texto.

Los textos narrativos se refieren a un relato en el que se cuenta una historia que ocurre en

un lugar y tiempo concretos. En la vida cotidiana, la narracion forma parte esencial de

nuestra forma de comunicarnos, dado que se trata de una forma de contar una sucesion de

hechos en la que un sujeto o grupo de personajes realiza una serie de acciones que tienen un

desenlace.

Estos son algunos tipos de textos narrativos:

Cuento: narracion breve, con pocos personajes y desenlace rapido.

Leyenda: narraciones que mezclan hechos reales y sobrenaturales.

Mito: historia de corte fantastico que explica el origen de un lugar o un suceso.
Novela: narracion real o ficticia, mucho mas extensa y compleja que un cuento.
Poesia épica: narracion de hechos legendarios reales o ficticios.

Cronica: texto que sigue un orden temporal de los hechos para contar una historia.
Noticia: género periodistico que narra brevemente un suceso actual.

Reportaje: investigacion periodistica extensa sobre una persona o hecho.
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Figura 173
Texto Narrativo

W ntodaryten

Texto Narrative

La unta

Me levanté de prisa y me bafié lo mas rapido que me fue posible, tratando
de recuperar ol tlempo que dormi de mds. Sall con prisa y atn levaba 1S
minutos de retraso, tenia una importante junta a los 8 de la mofiana y crei
que legaria a tlempo, que equivocado estaba, 15 minutos en esta cludad e la
diferencia entre una calle despejada y un mar de autos.

Llegué tarde a mi junta, 8:15 y finalmente con las prisas olvidé guardar la
presentocidn que tenia guardada en un disco que habia colocado en el
desayunador, “para que no se me olvidara”. Tuve que utllizar la copia

pleta que estaba en la computadora del trabajo.
Al finad todo salié blen, pero esos tos de més pudi < qued
mal en mi empleo; la pré vez pondré dos despertadores, para evitarme
#ste tipo de contrariedades,
—d|
K
—ll Regresar Siguiente

Nota: Figura que muestra informacion del texto narrativo.

Dentro de este formulario muestra el primer juego el cual es un memorama, cuenta con los

siguientes botones:

1- ID: Numero Unico de registro, el cual debe seleccionar el suyo.

2- Jugar: al darle clic se activan los botones ya mencionados, en caso de que no se le
dé clic jamés se van activar los botones y no se podré jugar.

3- Ver puntos: al darle clic arrojara los puntos, aciertos y fallos que el estudiante

obtuvo al realizar dicho juego.
4- Guardar puntaje: al darle clic, se guardara los datos obtenidos como lo es los

aciertos, fallos y puntos.
Aciertos: es un apartado donde se muestran los aciertos que el estudiante obtuvo.
Fallos: muestra el niUmero de incorrectos que obtuvo el alumno.
Puntos: muestra el nimero de puntos que obtuvo por cada acierto.
5- Cerrar: Al darle clic envia al formulario principal “APP SCRUV”.

Siguiente: Este botdn solo se activa cuando el estudiante haya concluido el juego con

un puntaje de 90 puntos y arroja al siguiente formulario.
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Figura 174
Juego del texto narrativo

Y junta

TEXTO rumtrllg]; 2

"La junta™ Aciertos: |-

=2 R e <
N

Nota: Figura que muestra los campos que tiene el juego “rompecabezas” el cual

pertenece al texto narrativo.
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Texto descriptivo
Para este formulario contiene un ejemplo de lo que es un texto Descriptivo. Cuando el
estudiante haya concluido la lectura le daré clic en el botdn siguiente el cual lo llevara al
segundo juego, en caso no querer jugar le dara clic en el boton regresar al formulario
principal “APP SCRUV”.

1: Regresar al formulario principal “APP SCRUV”
2: Botdn es para pasar al siguiente formulario que es un juego acerca de este texto.

Un texto descriptivo es un tipo de texto que tiene como objetivo principal transmitir de
manera detallada las caracteristicas, rasgos o cualidades de un objeto, persona, lugar,

evento o situacion.

La finalidad del texto descriptivo es que el lector pueda visualizar mentalmente lo que se
esta describiendo, utilizando sus sentidos para crear una imagen clara y completa. Generar
una comprension profunda, utilizando una combinacion de palabras y recursos linguisticos

para pintar una imagen mental.

Figura 175
Texto Descriptivo
& TextoDescriptive - a X
Texto Descriptivo
El Colegio

Llegué a mi nueva escueld, lo primero que vi es un gran porton verde, que
separaba la calle de toda el drea del plantel, posteriormente estd el patio
y a mano derecha se encuentra la biblioteca, a la derecha viendo al norte
se encuentran tres edificios grandes colocados como fichas de doming,
cada uno de ellos alberga las aulas y hasta abajo los baios y las oficinas,
derecho de la puerta estén los salones que me corresponden, los de
estudiantes de nuevo ingreso.

Dentro de mi salén hay un pupitre para cada estudiante y la sala va “u
inclinada hacia abajo donde estan los estudiantes y el profesor queda R . |
visible para todos, desde arriba hacia abaijo. b -
El pizarrén es muy grande y puede abarcar varios temas, es evidente pues
es nivel profesional.

‘. 1 Regresar Siguiente i QT

Nota: Figura mostrando la informacidn del texto descriptivo.
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El juego de este formulario consiste en resolver una sopa de letras encontrando las palabras
enlistadas y que a su vez fueron leidas en el texto anterior. Por cada palabra acertada se
cambiara de color vede y negro. Para ello primero debe seleccionar la primera letra de la
palabra encontrada y la Gltima letra y de esta manera se cambia de color. Podemos observar

en la siguiente imagen.
Cuenta con los siguientes botones.

1- ID: Numero Unico de registro, debe seleccionar el suyo.
2- Jugar: activa las casillas para poder cambiarlas de color, de igual forma activa el

tiempo donde se muestra el tiempo que se hara resolviendo dicho juego.
Puntos: muestra el nimero de puntos que obtuvo por cada acierto.
Aciertos: es un apartado donde se muestran los aciertos que el estudiante obtuvo.
Fallos: muestra el niUmero de incorrectos que obtuvo el alumno.

3- Guardar puntaje: Al darle clic en este botdn nos guardara los puntajes obtenidos

en este juego, asi como los aciertos y fallos.
Cerrar: Al darle clic envia al formulario principal “APP SCRUV”.

4- Siguiente: Este boton solo se activa cuando el estudiante haya concluido el juego

con un puntaje de 160 puntos y arroja al siguiente formulario
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Figura 176
Juego del texto descriptivo

D: -} TEXTO DESCRIPTIVO A g oS
[ Puntos: o Tiempo: © ©0 3
. - E
‘ . Colegio Fallidos o
2 ‘$ - Acicrtos: o
| BIBLIOTECA oFicINA
e AL
E3CuURLA sALONES

PUPITRES PATIO
DOMINO saLa
PIZARRON BaARO
EDIFICIO AULA

Nota: Figura mostrando el “juego de sopa de letras” el cual pertenece al texto

descriptivo.

Texto expositivo

En este formulario consiste en conocer un ejemplo de lo que es un texto expositivo, para
ellos se daréa lectura. Una vez concluyendo la lectura, se encuentra un boton siguiente que

manda a otro formulario.
1: Regresar al formulario principal “APP SCRUV”
2: Botdn es para pasar al siguiente formulario que es un juego acerca de este texto.

El texto expositivo es aquel que aborda de manera objetiva un asunto o tema determinado,
con la finalidad de dar a conocer e informar una serie de hechos, datos o conceptos

especificos.

El propoésito fundamental de los textos expositivos es transmitir informacion, es decir,
aportar un conjunto de conocimientos claros y directos sobre a una amplia lista de

contenidos generales o especificos.
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Figura 177
Texto Expositivo

5 TesoExpositive - o b
Texto Expositive

El Pie Diabetico

Este consiste en una patologia propia de las personas con disbetes, se presenta
unw mkapemnueondm'betuupolcwm enksdeupo[[vcomuneenll

tlceras, ad.emnad-equ hay casos en los que neymdmn por insuficiencia
venosa periférica (virices).

Esta patologia requiere de mucha atencion por parte de los médicos, quienes
deben de evitar el necrosa miento del miembro lo que produciria una
amputacién, para ello es necesario usar diversos antibidticos gue atacan a las
principales bacterias como los estafilococos aurens entre otros que provocan

EADETE
Cbnalpmdeluiaﬂvsahmdﬂmdhdomuwwmponndu N

e ¥ algunas inyeech anmlnupmhmmmde
esta paiologia. pere en muchas ne se puede evitar la amputacion del
miembro o parte del mismo. Grado 0 pe de e, pled intacta.
Esto es debido a que se produce lo que se ha llamado osteomielitis, que es la m},«mmmnma‘xnmm:mm
infeccidn del huese ¥ que avanza muy ripido. Grado X slcers profunds que sfects treeso foon astrombelii)
Este tipo de infeccién requiere de mucha atencién tanto del enfermo como de :: L 1

los que lo suxilien, deben de evitarse golpes, callos, ufias encarnadas v lesiones
por el ealzade, lo que hace que se deban adquirir zapates de alta calidsd, suaves

ctmurpwulu mquonupmduim ningiin dafio en el pie ¥ en relacion a
las uitas 1a déloge es lo mis éprime. 1 -

Nota: Figura que muestra informacion del texto expositivo.
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Juego “El pie diabético”
Este formulario consiste en resolver un memorama el cual cuenta con las siguientes

caracteristicas.

Cada vez que el alumno le dé clic una imagen, tendra 3 segundos para encontrar a su
pareja, de lo contrario la imagen se volteard y mostrara la imagen de signo de interrogacion

como lo podemos observar en la imagen.

1- ID: Numero unico de registro, el cual debe seleccionar el suyo.
2- Jugar: activa las casillas para poder cambiarlas de color, de igual forma activa el
tiempo donde se muestra el tiempo que se hara resolviendo dicho juego

3- Puntos: muestra el nimero de puntos que obtuvo por cada acierto.
Aciertos: es un apartado donde se muestran los aciertos que el estudiante obtuvo.
Fallos: muestra el niUmero de incorrectos que obtuvo el alumno.

4- Guardar puntaje: Al darle clic en este botdn nos guardara los puntajes obtenidos

en este juego, asi como los aciertos y fallos.
Cerrar: Al darle clic envia al formulario principal “APP SCRUV”.

5- Siguiente: Este boton solo se activa cuando el estudiante haya concluido el juego y

arroja al siguiente formulario.
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Figura 178
Juego del texto expositivo

4

1 - 3

Luis TEXTO EXPOSITIVO ﬁ T — |

Puantoss
Aciertos: °
Fallidos: ¢
Tiempo: H: o M: o S: o

2
2
?

i

5

Nota: Figura donde se observa el “juego del memorama” el cual pertenece al texto

expositivo.

Texto poético
Este formulario es sobre los textos poéticos, el cual consiste en dar lectura a la informacion
presentada, se recomienda hacer sus anotaciones en una libreta de apuntes, esto para

obtener un mejor conocimiento.
1: Regresar al formulario principal “APP SCRUV”
2: Botdn es para pasar al siguiente formulario.

El texto poético, también llamado texto lirico o simplemente poesia, es un texto literario

que es definido por el diccionario de la RAE como

“Manifestacion de la belleza o del sentimiento estético por medio de la palabra, en verso o

en prosa’”.

Esto significa que un texto poético es un texto que no se limita simplemente a informar

sobre la realidad, sino que tiene una funcién estética. La importancia de este tipo de texto
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no yace tanto en el contenido del mensaje que transmite, sino en la forma en la que lo hace.

Esta forma es siempre subjetiva y determinada por el estilo del autor del texto.

Figura 179
Texto Poético

Texto Poetico

E) taxto podtico. es aquel que apels a diversos recursos estilists

perands los crtemor de senlo del sutor
7  otras temniticas Cabe mer

Enn 2ms origenes, los textos posticos &

Tipes de Texios Poetices
Remance: Oda;

.’Affvw&s:w ”, 0da al chocolate
5 mrvddlvdelma s A e
eirdle ol b e
Vﬂmﬁmﬂs{n -
e &£

= 1 Regresar Siguiente | 2. ‘

Nota: Figura donde se muestra informacion acerca del texto poético.

A continuacion, vamos a descubrir mas sobre las caracteristicas que definen la mayoria de

textos poéticos
1: Regresar al formulario principal “APP SCRUV”
2: Botdn es para pasar al siguiente formulario que es un juego acerca de este texto.

Descripcion de los elementos que tiene el texto Poético

e Verso: conjunto de palabras que forman lo que serian las “frases” de un poema.

e Estrofa: conjunto de versos. Un poema puede tener una sola estrofa, o estar
formado por varias estrofas, que agrupan el mismo o un distinto nimero de versos.

e La métrica: Arte que analiza la estructura de los textos poéticos (del verso, la
estrofa, y del poema en si), determinando su clase y las distintas combinaciones de
versos y estrofas que pueden darse.

e Larima: se puede definir de dos maneras:
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1. Consonante y asonante: consonante cuando coinciden todos los sonidos de
la Gltima silaba del verso, y asonante cuando solo coinciden los sonidos
vocales.

2. Rima encadenada (abab, por ejemplo), continua (aaaa/bbbb...), abrazada
(abba, beeb...), gemela (aabb...)

Figura 180
Texto Poético 2

8]

ug TextoPoetice2 -

Estructura de los Textos Poeticos

Las partes de PARTES DEL POEMA

Rifagns de buracie que irebatin
del duo dorque ls marcheus Sops,
wrerado e ol o terdeino \  Rima
fevadme coe wsora' >

Nubes de compestad qae rompe of rapo.
y 0 fungo orniis bt desprendidas o,
wrrebando eetre b mebla oscens,
Jevadme coe waorn'

Uevadme por predad & donde of vérogo
ca8 b raste me dringee i memori N —
Foe edad! Tergo miedo de quedarme ° N

o0 mi dolor 3 soly'

‘ 1 Regresar Siguiente 2 ‘

Nota: Figura donde se muestra las partes de un poema.

Juego Crucigrama

Este formulario continene un juego que consiste en un crucigrama. Para activar el juego se
le debe de dar clic en el boton jugar. Por cada palabra acertada nos arroja un punto, acierto

o un fallos en las cajas de texto.

Tambien nos muetras informacion el cual nos ayuda a encontrar las palabras correctas que

van dentro de cada caja de texto.

1- 1D: Numero unico de registro, el cual debe seleccionar el suyo.
2- Jugar: activa las casillas para poder cambiarlas de color, de igual forma activa el

tiempo donde se muestra el tiempo que se hara resolviendo dicho juego
Puntos: muestra el nimero de puntos que obtuvo por cada acierto.

Aciertos: es un apartado donde se muestran los aciertos que el estudiante obtuvo.
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Fallos: muestra el nimero de incorrectos que obtuvo el alumno.

3- Guardar puntaje: se registran los datos obtenidos en este formulario a una base de
satos.

Cerrar: Al darle clic envia al formulario principal “APP SCRUV™.
4- Siguiente: Este botdn solo se activa cuando el estudiante haya concluido el juego.

Figura 181
Juego del texto poético(crucigrama)

w poetco - 0 X

Textos Poecticos Luis

: ‘}. Crucigrama ~ Verical
3|
‘ 1 N |

Tiempo: o ¢

Aciertos: o

Fallidos o

Puntos:

=

Nota: Figura del “juego crucigrama” del texto poético.

Juego Sopa de letras

Este juego consiste en resolver una sopa de letra el cual se activara con el botdn jugar.

Por cada palabra acertada se cambiara de color vede y negro. Para ello primero debe
seleccionar la primera letra de la palabra encontrada y la Gltima letra y de esta manera se

cambia de color. Podemos observar en la siguiente figura.

Cuando el juego haya concluido, se activara el boton siguiente que nos enviara al siguiente

formulario “Textos Discontinuos”.

1- ID: Numero Unico de registro, el cual debe seleccionar el suyo.
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2- Jugar: activa las casillas para poder cambiarlas de color, de igual forma activa el

tiempo donde se muestra el tiempo que se hara resolviendo dicho juego
Puntos: muestra el nimero de puntos que obtuvo por cada acierto.
Aciertos: es un apartado donde se muestran los aciertos que el estudiante obtuvo.
Fallos: muestra el nimero de incorrectos que obtuvo el alumno.

3- Guardar puntaje: se registran los datos obtenidos en este formulario a una base de
satos.

Cerrar: Al darle clic envia al formulario principal “APP SCRUV”.

4- Siguiente: Este boton solo se activa cuando el estudiante haya concluido el juego y

arroja al siguiente formulario.

Figura 182
Juego del texto poético (sopa de letras)

v poticed ’ | i
- o | ! )ID:
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. D00 O0EDONEE
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/ I DEDEDNEE0B0E Sigulente - -
/" DOEEDNEDNONE
[ G000 DEEEEESE i
T popODE0EDEDE ]
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Nota: Figura del “juego sopa de letras” del texto poético.

Texto discontinuo

El formulario nos muestra informacién acerca de los textos discontinuos cuenta con un

botdn.

1- Siguiente: que nos manda a un juego
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Los textos discontinuos estan organizados de manera diferente a los textos continuos y para
comprenderlos necesitaras estrategias de lectura no lineal. En estos textos, la informacion
se presenta en forma de cuadros, gréaficos, tablas, diagramas, mapas, formularios o

iméagenes.

La palabra "discontinuo”, en este caso, hace referencia a que el texto no es lineal, sino que
esta interrumpido por imégenes y saltos de la vista del lector. Nos presenta una informacién
parcial que estd complementada por imagenes, tabulaciones, flechas y otros elementos
graficos.

Figura 183
Textos Discontinuos

Tento Discontuno \ 1 Siguiente

o tmaon L U O s Sckn G Ty Serere 5 (Gn et s 8 COTUSE ¥ DA ORI il b g e T 0 el ) e 114 L TG e D e ) e
s, magow, fomares o MAOWI

Lm 2 dag L
odae enc . .

Nota: Figura que muestra informacion de los textos discontinuos.

Juego Memorama
Este formulario consiste en resolver un memorama el cual cuenta con las siguientes

caracteristicas.

Cada vez que el alumno le clic una imagen, tendra 3 segundos para encontrar a su pareja,
de lo contrario la imagen se volteara y mostrara la imagen de signo de interrogacion como

lo podemos observar en la figura.

1- ID: Numero Unico de registro, el cual debe seleccionar el suyo.

2- Jugar: Activa el juego y el tiempo.
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3- Cuenta con un boton que al darle clic nos arroja los puntos, aciertos y fallos
obtenidos en el juego. Cuando el usuario haya concluido el juego, se activa el
botdn siguiente de color amarillo.

4- Cerrar: El boton de cerrar nos manda a la pantalla principal “SCRUV”. De la
misma manera cuenta con un botdn de guardar los datos obtenidos en el juego
en una base de datos.

Cada vez que el alumno encuentre una pareja en el memorama, este desaparecera hasta no

tener ninguna imagen

5- Evaluacién: Cuando el juego haya concluido se activara el boton de

evaluacion.
Figura 184
Juego del texto discontinuo
oy juege_discontinwo - (m *
luis Texto Discontuno H2WH B~
De acuerdo a la informacion anterior, te invito a resolver
el siguiente memorama. - |
iListo! | 1 ID: |1 )
X Memorama Puntos: o ver puntos Zh
Aciercos:  © |-, |
Fallidos: e I
Tiempo: o o 4

m CErrar

VIV
NN
VIV
VNV

| 7 ihplicalo que aprendiste |
Nota: Figura que muestra el “juego memorama” el cual pertenece al texto
discontinuo.
Evaluacion
Formulario de Evaluacion: Consiste en resolver una evaluacion que contiene 8 preguntas
acerca de los textos ya conocidos a través de los formularios ya antes mencionados y a

través de los juegos realizados. Cuenta con las siguientes caracteristicas.

1- ID: Numero Unico de registro, el cual debe seleccionar el suyo.
2- Verificar: Revisar las respuestas a las preguntas y se desactivara para ya no volver

a contestarla.
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3- Calificacion: En cuanto se haya concluido la evaluacion se le daré clic en la parte
donde dice calificacion, el cual nos mandara cuanto se obtuvo con ayuda de los

puntos y aciertos.

4- Enviar: Se le dara clic en el boton enviar para guardar los aciertos obtenidos en una
base de datos.

Figura 185
Evaluacion
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Nota: Figura donde se observa la evaluacion final.
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Formulario SCRUV DOCENTE
El formulario de SCRUV DOCENTE: Cuenta con las siguientes caracteristicas, solo

puede ver este formulario quienes son docentes.

1- Add usuario: agregar alumno

2- Buscador: buscar algun estudiante por su nombre y apellido.

3- Eliminar alumno: el cual debe seleccionar el nombre del alumno.

4- Editar: seleccionar el nombre del alumno y se agregaran a los campos vacios, el
cual desde ahi podra editar algin dato personal.

5- Generar Reporte: es un formato Excel, el cual le muestra todos los datos
personales generales de los estudiantes.

6- Generar reporte por texto: lo envia a otro formulario.

Figura 186
SCRUV
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Nota: Figura mostrando la pantalla principal de un docente.
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Formulario Reporte: Este formulario muestra los datos generales de los estudiantes, como
lo son los puntajes, aciertos, fallos, fecha, etc. Cuenta con dos botones.

1- Generar reporte: formato Excel y tiene que esperar 5 segundos para guardar cada
archivo agregandole un nombre.

2- Boton cerrar. Nos envia al formulario anterior, donde observamos todos los datos
personales de los estudiantes.

Figura 187
Generar Reporte
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Nota: Figura mostrando los avances de los alumnos, el cual se genera un reporte
grupal o individual.
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Agosto 2024

CARTA DE AUTIRIZACION

A QUIEN CORRESPONDA

Por medio de la presente carta, yo Rosa Esteher Garcia Garcia otorgo
autorizacion completa del software que lleva por nombre “APP SCRUV: Aplicacion Para
la Comprension Lectora en Secundaria Cruz Verde, Puebla” a la Universidad

Interserrana del Estado de Puebla- UICH para realizar uso de este software.

La razdn de esta autorizacién es dar a conocer el desarrollo de este software a
distintas instituciones o distintos eventos que conlleven a mejorar el desarrollo de esta

aplicacion. El plazo de esta autorizacion sera indefinido.

ATENTAMENTE

ROSA ESTEHER GARCIA GARCIA
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