






























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































 

Estudiantes Juan y Hellen 
Autor Jim Henson  
¿Quién cuenta la historia?  Un señor 
¿Dónde ocurre? En un Castillo  
¿Cuándo ocurre? Ocurrió en un castillo  
Descripción Rey Era dueño del reino, padre de los niños y esposo de la bruja 
Descripción Madrastra Era una hechicera, mala  
Descripción Hijos eran amables, juguetones, educados,etc 
Descripción bebés --- 
Descripción princesa --- 
Descripción príncipe �Y�µ���Œ�]���������o�����‰�Œ�]�v�����•�������Œ�����u�µ�Ç�����}�u�‰�Œ���•�]�À�}�U�������µ�������}���U�����u�����o���Y�� 
Conflicto - Problema Que la bruja los había hechizado y tambien quería ser la reina  
Solución Que la princesa  no  hablo durante 3 años 3  meses 3 semanas y 3 días  
 

 

Estudiantes Luis y Óscar 
Autor --- 
¿Quién cuenta la historia?  Un hombre  con una nariz muy grande y un perro que habla 
¿Dónde ocurre? En un reino  y un bosque 
¿Cuándo ocurre? Hace mucho tiempo 
Descripción Rey Era un hombre viudo , preocupado y quieria mucho a sus 4 hijos 
Descripción Madrastra La bruja mala,ambisiosa y quieria adueñarse de varios reinos 
Descripción Hijos los hijos querian mucho a su padre y odiaban a su madrastra  
Descripción bebés --- 
Descripción princesa --- 
Descripción príncipe Se caso con la princesa  
Conflicto - Problema La madrastra combirtio a los hijos del rey en 3 cuervos  
Solución La princesa no podia hablar en 3 años, 3 meses, 3 semanas y 3 dias  
 

 



 

Estudiantes Natalia y Yeimy 
Autor --- 
¿Quién cuenta la historia?  Quien cuenta la historia es un anciano 
¿Dónde ocurre? Ocurre en un bosque  
¿Cuándo ocurre? Ocurre cuando el rey conoce a la bruja 
Descripción Rey Era una persona que quería mucho a sus hijos 
Descripción Madrastra Era una mujer que no le gustaba compartir , mala y envidiosa 
Descripción Hijos Era los hermanos de la  princesa que la bruja los había convertido en cuervos 
Descripción bebés --- 
Descripción princesa Era una  mujer  que queria mucho a sus hermanos  y a sus hijos 
Descripción príncipe Era el esposo de la princesa la quería mucho al igual que  a sus hijos 
Conflicto - Problema La bruja los convirtió en cuervos porque penso que se libraría de ellos 
Solución La princesa no hablo por 3años,3meses,3 semanas y 3 días para romper el hechizo de la bruja 
 

 

Estudiantes Pamela y Ariana 
Autor --- 
¿Quién cuenta la historia?  Un señor  con ropa muy sucia y fea 
¿Dónde ocurre? En el bosque y en el castillo 
¿Cuándo ocurre? Hace mucho tiempo 
Descripción Rey ���•���À�]�µ���}�U�����š�]���v�����ð���Z�]�i�}�•�U���µ�•�����Œ�}�‰�����o���Œ�P�������}�u�}���š�·�v�]�����•�U���v�}�����•�����o�P�µ�]���v���}�Œ�P�µ�o�o�}�•�}�Y�� 
Descripción Madrastra Quería ser la reina, era muy ambiciosa, mala, etc. Era una bruja e hizo un hechizo para parecerse a la antigua 

esposa del rey. Había ido matando a varios reyes porque lo único que quería era adueñarse de todos los 
reinos 

Descripción Hijos Eran parecidos de edad y de pelo corto y oscuro 
Descripción bebés --- 
Descripción princesa ���Œ�����µ�v�����u�µ���Z�����Z�����������‰���o�}�����o���Œ�}�U���o���Œ�P�}�Y���h�•���������À���•�š�]���}�•���o���Œ�P�}�•���Ç�����o���v���}�•�Y�� 
Descripción príncipe --- 
Conflicto - Problema La bruja quería ser reina  entonces convirtió a los 3 hijos menores en cuervos, de manera que cuando ellos se 

pusieran un suéter que ella les había tejido se convirtieron en cuervos 
Solución La hermana no podía hablar durante 3 años, 3 meses, 3 semanas y 3 días para que sus hermanos se pudieran 

volver a convertir en humanos 



 

Estudiantes Ricardo y Jurgens 
Autor --- 
¿Quién cuenta la historia?  Un abuelo  
¿Dónde ocurre? En un palacio  
¿Cuándo ocurre? No me acuerdo  
Descripción Rey El quedo viudo y se casó con una bruja y ella convirtio a los hijos en cuervos  
Descripción Madrastra La bruja queria desaserce de los bebes entonces los echo a un presipicio era una mujer muy mala y por tan 

mala que era la condenaron a muerte  
Descripción Hijos --- 
Descripción bebés --- 
Descripción princesa --- 
Descripción príncipe --- 
Conflicto - Problema Cuando la bruja convirtio a los hijos de el rey en cuervos solo la hermana mayor quedo sin ser convertida en 

cuervo cumplio una promesa de que no hiva a hablar por tres años tres meses tres semanas y tres dias y que 
despues de eso convirtieran a sus hermanos normales pero por hablar tres minutos antes uno del los 
hermanos quedo con una ala de cuervo  

Solución Que no se huviera casado con la bruja  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



SIMILITUDES Y DIFERENCIAS: LOS SEIS CISNES Y LOS TRES CUERVOS 

 

Estudiantes Aarón y Luis 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES La bruja hechizó a los hermanos  
 

La bruja hechizó a los hermanos  
 

DIFERENCIAS Y en este los convierten en cisnes En este cuento los convierten en cuervos  
 

 

Estudiantes Elibeth y Adriana 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES Que en los dos la bruja hechiza a los hijos del 
rey y que en los dos la bruja le da a los chiquitos 
un abrigo 

En los dos hay brujas, princesas  y príncipes. En 
ambos al final siempre rescatan a la princesa 

DIFERENCIAS Que en uno son cinco chiquitos y en otro son 
siete 

En uno los chiquitos se convierte en cuervos y 
en el otro se convierten en cisnes 

 

Estudiantes Alejandro y Jaret 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES Que también en este cuento el rey se caso con 
una persona igual de mala 

Que el rey se caso con una persona muy 
malvada 

DIFERENCIAS Y en este cuento la madrastra los convierte en 
cisnes 

La madrastra en este cuento los convirtío en 
cuervos 

 

 

 

 



Estudiantes Amanda y María Paula 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES Convirtieron a sus hermanos y las princesas 
debieron guardar silencio, para salvarlos de su 
madrastra hechicera o bruja 

Su verdadera mamá falleció  
Su padre se casó una bruja. 
Los hermanos le habladan a su hermana 
dandole las instrucciones para salvarlos. Ambas 
tuvieron hijos 

DIFERENCIAS Eran 6 hijos que se convirtieron en cisnes.  La 
hermana tuvo que coser 6 camisa de paja del 
bosque 

Eran 3 hijos, los cuales se convirtieron en 
cuervos.  
Intentaron matar a los bebés de forma 
diferente 

 

Estudiantes Armando 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES Los hijos del rey fueron convertidos en 
mamiferos voladores(cisnes)  

Los hijos del rey fueron convertivdos en 
mamiferos voladores(Cuervos)  

DIFERENCIAS ���v�������u���]�}�����v���o�}�•���^�•���]�•�����]�•�v���•�_���o�����Z���u���v�����š�]���v����
que cumplir un plaso de no hablas de seis años 

���v���o�}�•���^�Œ���•�����µ���Œ�À�}�•�_�����o�����Z���Œ�u���v�����š�µ�À�}���‹�µ����
cumplir un plaso de no hablar de 3 años 3 mese  
y 3 dias 

 

Estudiantes Camila y Lena 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES Habían 2 reinos , una bruja una princesa, un 
�‰�Œ�]�v���]�‰���Y�� 

Habían 2 reinos , una bruja, una princesa, un 
�‰�Œ�]�v���]�‰���Y�� 

DIFERENCIAS Finales diferentes, la bruja convertió a los 
hermanos de la princesa en cisnes entonces la 
princesa no habló 

Finales diferentes, la bruja convertió a los 
hermanos de la princesa en cuervos entonces la 
princesa no habló 

 

 

 



Estudiantes Esteban y Jan 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES Se parece en que en todos los peronajes se 
parecen mucho como la historia también se 
parece  

Los personas son relativamente iguales y la 
historia se coorrelaciona  

DIFERENCIAS En esta historia son 6 hijos y en vez de curnos 
son cisnes  

En esta historia solo hay 4 hijos y esta vez son 
cuervos  

 

Estudiantes Fabiola y Kerry 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES ���o�o�}�•���š���u���]���v�Y�� 
 

Los hermanos quedan hechizados por una bruja 
 

DIFERENCIAS El rey se casa con la bruja y no con su hija El rey se pierde en el bosque   y sale con ayuda 
de la bruja y se tiene que casar con su  hija 

 

Estudiantes Fernanda y Keitlyn 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES �d���u���]���v���Z���Ç�����Œ�µ�i���U���Z�����Z�]�Ì�}�•���Y Son hechizados, fueron llevados a una casa 
oculta en el bosque  

DIFERENCIAS �^�]���š�����Z���Œ�u���v�}�•�Y�� 
 

�^�}�v�����µ���š�Œ�}���Z���Œ�u���v�}�•�Y�� 

 

Estudiantes Jorge y Dalton 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES Que hechizaron a los 6 hermanos Que hechizaron a los tres hermanos   

DIFERENCIAS Que eran 6 hermanos  
 

Que eran 3 hermanos  
 

 



Estudiantes Juan y Hellen 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES Hay una bruja, el rey,  un principe y los seis 
hermanos  

Que  hay una bruja, un princinpe, un rey, los 
hermanos que se convirtieron en cuervos  

DIFERENCIAS En este cuento hay seis cisnes  Que en el cuento hay tres cuervos  
 

 

Estudiantes Luis  y Óscar  
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES Los personajes  
Que la bruja hechizo a los hermanos 

Los personajes  
Que la bruja hechizo a los hermanos 

DIFERENCIAS La bruja los convierte en sisnes. 
Son 7 hermanos. 
Acusan ala princesa por canibal 

La bruja combierte en cuervos. 
Son 3 hermsnos. 
Acusan la princesa por bruja 

 

Estudiantes Natalia y Yeimy 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES La bruja había convertido a los hermanos de la 
princesa en cisnes. 

Había una bruja que había convertido a los 
hermanos de la princesa en cuervos. 

DIFERENCIAS La princesa no podía hablar por seis años. La princesa no podía hablar por 3años, 3meses, 
3 semanas, 3 días. 

 

Estudiantes Pamela y Ariana 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES Porque los personajes eran muy similares al de 
Los 3 Cuervos y en lugar donde se desarollaba.  

Porque los personajes eran muy similares al de 
Los 7 Cisnes y en lugar donde se desarollaba.   

DIFERENCIAS Que en este cuento son 7 cisnes y 7 hermanos. 
XP 

Que en este cuento son 3 cuervos y 4 
hermanos.  
 

 



Estudiantes Ricardo y Jurgen 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES Que convirtieron en animales a los hermanos  
 

Que se casaron con unas brujas  
 

DIFERENCIAS Los hermanos se convirtieron en cisnes Los hermanos se se convirtieron en cuervos  
 

 



TALLER COMPRENSIÓN LECTORA: LOS SEIS CISNES 

Estudiantes Aarón y Luis 
Autor Los hermanos Grimm 
¿Quién cuenta la historia?  Nosotros lo leemos  
¿Dónde ocurre? En un Castillo y un bosque 
¿Cuándo ocurre? Hace mucho mucho tiempo 
Descripción Rey El rey era una persona buena y un hombre viudo 
Descripción Madrastra No quería al rey solo quería el poder 
Descripción Hijos Los hijos permitieron que el papá se casara con la hija de la bruja porque querían mucho al papá 
Descripción bebés --- 
Descripción princesa --- 
Descripción príncipe --- 
Conflicto - Problema La madrastra hizó tres camisas para los hijastros y estaban hechizados para que cuando tocaran a los hijastros 

se convirtieran en cisnes, y la hija no podia hablar ni reir durante 6 años 
Solución Cuando a la hija la iban a matar solo le faltaba una manga de la camisa por eso el hermano menor quedó con 

ala de cisne 
 

Estudiantes Elibeth y Adriana 
Autor Hermanos Grimm  
¿Quién cuenta la historia?  No tiene narrador 
¿Dónde ocurre? En varios lugares como: En el bosque, en una cabaña�Y 
¿Cuándo ocurre? En diferentes momentos: en la tarde, en el día�Y 
Descripción Rey Se perdió en el bosque y se encontro con una anciana que en realidad era una bruja 
Descripción Madrastra Hechizó a los hijos del rey 
Descripción Hijos Los convirtió en cisnes 
Descripción bebés --- 
Descripción princesa Se casó con el principe 
Descripción príncipe Se enamoro de la princesa 
Conflicto - Problema La bruja convirtió a  algunos hijos del rey en cisnes 
Solución Los cisnes evitan que quemen a la hermana 
 

 



Estudiantes Alejandro y Jaret 
Autor Los hermanos Grimm  
¿Quién cuenta la historia?  Nosotros 
¿Dónde ocurre? En un Bosque  
¿Cuándo ocurre? No sabemos 
Descripción Rey Era muy buena persona 
Descripción Madrastra Era una muy mala persona 
Descripción Hijos Eran los seis hermanos de la princesa y eran blancos 
Descripción bebés --- 
Descripción princesa Era muy bonita y se caso con el principe 
Descripción príncipe --- 
Conflicto - Problema La bruja era muy malvada al igual que en la otra historia, la bruja hizo unas camisetas para los seis hermanos y 

los convertía en cisnes, solo durante un cuarto de hora podían dejar las pieles de cisne  
Solución Los 6 cisnes que eran los hermanos de la princesa llegaron a salvarla y los cisnes mataron a la madrastra que 

era una persona muy mala 
 

Estudiantes Amanda y María Paula 
Autor Hermanos Grimm  
¿Quién cuenta la historia?  El que lo lee 
¿Dónde ocurre? En un castillos solitario en el bosque, en el castillo del príncipe 
¿Cuándo ocurre? Hace mucho tiempo  
Descripción Rey Amable , viudo , amaba y cuidada a sus  hijos, era cazador 
Descripción Madrastra Malvada, fea, hechicera, hija de una bruja 
Descripción Hijos Eran los menores, buenos. Eran hijos del rey y se convirtieron en cisnes 
Descripción bebés Era pequeños, recién nacidos 
Descripción princesa Hermosa, buena, valiente, usaba vestido, ���}�o�o���Œ���������}�Œ�}�Y���E�}���(�µ�����Z�����Z�]�Ì���������‰���Œ�}���v�}���Z�����o�•�����µ�Œ���v�š�����ò�����y�}�•���‰���Œ����

liberar a sus hermanos 
Descripción príncipe Era joven, apuesto, creía en su esposa,estaba muy enamorado , tenía el pelo corto y castaño  
Conflicto - Problema La bruja era muy malvada al igual que en la otra historia, la bruja hizo unas camisetas para los seis hermanos y 

los convertía en cisnes, solo durante un cuarto de hora podían dejar las pieles de cisne  
Solución Los 6 cisnes que eran los hermanos de la princesa llegaron a salvarla y los cisnes mataron a la madrastra que 

era una persona muy mala 
 

 



 

Estudiantes Armando 
Autor Hermanos grimm  
¿Quién cuenta la historia?  --- 
¿Dónde ocurre? En un reino  
¿Cuándo ocurre? Cuando el principe se pierde en el bosque  
Descripción Rey Se epdio en el bosque y le prometio a una bruja casarse con su hija para salir del bosque 
Descripción Madrastra Convirtio a seis de sus hijos en cisnes 
Descripción Hijos Fueron convertidos en cisnes por la bruja y eran los tres varones del rey 
Descripción bebés --- 
Descripción princesa Prometio no hablar  por  seis años  para que sus hermanos volbieran a ser normale 
Descripción príncipe --- 
Conflicto - Problema El rey hizo  un guramento de matrimonio para salir del bosque con una bruja la cual convirtio a sus seis hijos 

varones en cisnes 
Solución Para solucionar el problrma tambien la hermana mayor tuvo que prometer no hablar durant 6 años 
 

Estudiantes Camila y Lena 
Autor Los hermanos Grimm 
¿Quién cuenta la historia?  La historia  la cuenta (la frase está incompleta) 
¿Dónde ocurre? Curre en el bosque 
¿Cuándo ocurre? Ocurre cuando el rey se casa con la hermana de la bruja 
Descripción Rey �Y�µ���Œ�_�����u�µ���Z�}�������•�µ�•���Z�]�i�}�•�Y 
Descripción Madrastra --- 
Descripción Hijos --- 
Descripción bebés --- 
Descripción princesa --- 
Descripción príncipe Bueno,  amable, quería mucho a su esposa e hijos 
Conflicto - Problema La bruja  convirtio a los hermanos de la princesa en cisnes 
Solución La princesa tejio 6 camisas de paja  y no habló por 6 años 
 

 

 



Estudiantes Esteban y Jan 
Autor Hermanos Grimm  
¿Quién cuenta la historia?  El que lo lee  
¿Dónde ocurre? En un bosque y un castillo  
¿Cuándo ocurre? --- 
Descripción Rey Era rey padre de 6 niños y 1 niña 
Descripción Madrastra Era fea y mala  
Descripción Hijos --- 
Descripción bebés Eran lindos pequeños y muy tirnos y muy rechonchos  
Descripción princesa Era linda joven de cabello largo y con 6 hermanos  
Descripción príncipe Era joven de cabello corto y estaba cazando cuando encontro a la princesa  
Conflicto - Problema La bruja convirtió a los 6 hermanos en cisnes  
Solución La princesa tenía que estar callada por 6 años  
 

Estudiantes Fabiola y Kerry 
Autor Hermanos  grimm 
¿Quién cuenta la historia?  --- 
¿Dónde ocurre? En el palacio  
¿Cuándo ocurre? Hace mucho tiempo  
Descripción Rey Le gusta cazar en el bosque�Y�� 
Descripción Madrastra �d���v�_�����µ�v�����Z�]�i�����Ç���À�]�À�_�������v�����o�����}�•�‹�µ���Y 
Descripción Hijos Eran pequeños, fuero combertidos en cisnes  
Descripción bebés --- 
Descripción princesa ���u���o���U���‰�Œ���}���µ�‰�����������‰�}�Œ���•�µ�•���Z���Œ�u���v�}�•�U���v�}�����‰�}���]�����Z�����o���Œ���v�]���Œ���]�Œ�������µ�Œ���v�š�����•���]�•�����y�}�•�Y 
Descripción príncipe Pelo corto color café, ���u�����o�����U�������•���������������•���Œ�•�������}�v���o�����‰�Œ�v�����•���Y 
Conflicto - Problema El conflicto del tema es que los hermanos estaban poseidos por un hechizo de la bruja que los combierten  en 

���]�•�v���•�Y 
Solución Los cisnes volaron hacia ella y se colocaron abajo, de modo que ella pudiera lanzar las camisas sobre ellos, y 

cuando fu���Œ�}�v���š�}�������}�•���‰�}�Œ���o���•�������u�]�•���•�U���o���•���‰�]���o���•�����������]�•�v���������Ç���Œ�}�v�U���Ç���•�µ�•���Z���Œ�u���v�}�•���‹�µ�������Œ�}�v���������‰�]���Y 
 

 

 



 

Estudiantes Fernanda y Keitlyn 
Autor Los hermanos Grimm  
¿Quién cuenta la historia?  --- 
¿Dónde ocurre? En un Castillo  
¿Cuándo ocurre? En un bosque  
Descripción Rey Era un señor muy bueno  
Descripción Madrastra �D���o�À�������•�U�����u���]�•�]�}�•���U���(�����Y 
Descripción Hijos --- 
Descripción bebés --- 
Descripción princesa Era adorable  
Descripción príncipe --- 
Conflicto - Problema El rey no se queria casar con la hija de la bruja,lo hizo por un trato ,la madrastra no queria a sus hijastros hizo 

algo muy parecido al cuento de los 3 cuervos 
Solución No hablar con nadie por 6 años para romper el hehizo 
 

 

Estudiantes Jorge y Dalton 
Autor Los hermanos Grimm  
¿Quién cuenta la historia?  --- 
¿Dónde ocurre? En un bosque y en un palacio  
¿Cuándo ocurre? --- 
Descripción Rey ���Œ�����u�]�o�o�}�v���Œ�]�}�U�����š���v�]�����ò���Z�]�i�}�•�U�����]���������������Ì���Œ�����o�����}�•�‹�µ���Y 
Descripción Madrastra �D���o���U���(�����U���À�]���i�����Ç���v�}���u�������P�Œ�������Y 
Descripción Hijos �>�}�•�����}�v�À�]�Œ�š�]���Œ�}�v�����v�����]�•�v���•���Ç�����Œ���v�����o�š�}�•�Y 
Descripción bebés �W���‹�µ���y�}�•���Œ�����]���v���v�����]���}�•�Y 
Descripción princesa �>�]�v�����U�������µ���v���U�����‹�µ���Œ�]���������•�µ�•���Z���Œ�u���v�}�•�Y 
Descripción príncipe --- 
Conflicto - Problema ���}�v�À�]�Œ�š�]���Œ�}�v���������o�}�•���ò���Z���Œ�u���v�}�•�����v�����]�•�v���•�Y 
Solución Los �����•���}�v�À�]�Œ�š�]���Œ�}�v�Y 
 

 



 

Estudiantes Juan y Hellen 
Autor Hermanos Grimm  
¿Quién cuenta la historia?  Un señor  
¿Dónde ocurre? En un bosque  
¿Cuándo ocurre? Ocurrió en un bosque 
Descripción Rey Era padre de seis niños y una niña esposo de la bruja  
Descripción Madrastra Era mala y hechicera  
Descripción Hijos �W���‹�µ���y�}�•�U�����u�����o���•�U�������µ�������}�•�Y 
Descripción bebés --- 
Descripción princesa --- 
Descripción príncipe Ayudaba a la princesa, era comprensivo, 
Conflicto - Problema La bruja se quería librar de los niños  y por eso hizo unos  abrigos  para hechizarlos  
Solución La pricesa para romper el hechizo tuvo que callar 6 años  
 

Estudiantes Luis y Óscar 
Autor Los hermanos grimm  
¿Quién cuenta la historia?  Nosotros  
¿Dónde ocurre? En un reino y un bosque 
¿Cuándo ocurre? Hace mucho tiempo 
Descripción Rey El rey era un hombre viudo y muy bueno que  amba a sus 7 hijos 
Descripción Madrastra Era  muy mala y no queria compartir el rey con sus hijos  
Descripción Hijos Ellos querian mucho a su padre y no querian a su madrasta 
Descripción bebés --- 
Descripción princesa --- 
Descripción príncipe --- 
Conflicto - Problema La madrastra combirtio en 6 cisnes a los hijos  del rey  
Solución La princesa no podia hablrar en 6 años y tenia que coser 6 camisa de paja del bosque  
 

 

 



Estudiantes Natalia y Yeimy 
Autor Hermanos Grimm 
¿Quién cuenta la historia?  --- 
¿Dónde ocurre? Ocurre en el bosque 
¿Cuándo ocurre? Cuando el rey se caso con la hija de la bruja 
Descripción Rey El se caso con la hija de una bruja 
Descripción Madrastra Era una mujer mala, ambisiosa, hacia hechizos 
Descripción Hijos Eran hermanos de la princesa convertidos en cisnes  por la bruja 
Descripción bebés --- 
Descripción princesa Ella se caso con el principe y tuvo 3 hijos con el 
Descripción príncipe --- 
Conflicto - Problema La bruja convirtió a los hermanos de la princesa en cisnes 
Solución La princesa no hablo durante seis años para romper el hechizo de la bruja 
 

Estudiantes Pamela y Ariana 
Autor Los hermanos Grimm 
¿Quién cuenta la historia?  Los hermanos Grimm 
¿Dónde ocurre? En el bosque y en el castillo 
¿Cuándo ocurre? Hace mucho tiempo 
Descripción Rey ���•���À�]�µ���}�U�����š�]���v�����ó���Z�]�i�}�•�U���µ�•�����Œ�}�‰�����o���Œ�P�������}�u�}���š�·�v�]�����•�U���v�}�����•�����o�P�µ�]���v���}�Œ�P�µ�o�o�}�•�}�Y�� 
Descripción Madrastra Era mala y no quería a los hijos ella pensaba que eran un obstáculo para apoderarse del reino 
Descripción Hijos --- 
Descripción bebés Eran pequeños, recién nacidos y muy bonitos todos tenían edades parecidas..!!  
Descripción princesa Era muy buena y quería demasiado a sus hermanos , era alta, delgada con el pelo ondulado y claro  
Descripción príncipe Era bueno y de buenos sentimientos, queria mucho a la princesa y a sus hijos y no los maltrataba 
Conflicto - Problema La madrastra odiaba a los hijos y todo lo que quería era apoderarse del reino entonces convirtió a los 6 

hermanos en cisnes, de manera que cuando ellos se pusieran un suéter que ella les había tejido se convertían, 
pero cada día podían ser humanos durante 15 minutos 

Solución La princesa no podía hablar ni reír durante 6 años para que sus hermanos se volvieran humanos de nuevo 
 

 

 



 

Estudiantes Ricardo y Jurgens 
Autor Los hermanos grimm  
¿Quién cuenta la historia?  Nosotros porque nosotros lo leimos  
¿Dónde ocurre? En un bosque  
¿Cuándo ocurre? No me acuerdo  
Descripción Rey Es un hombre que se perdio en el bosque y se topo con una anciana y le pregunto que cual era la salida pero 

la vieja le puso una condicion  
Descripción Madrastra Obligo al principe a casarse con su hermosa hija porque si no lo iva a abandonar en el bosque muriendose de 

hambre 
Descripción Hijos --- 
Descripción bebés --- 
Descripción princesa --- 
Descripción príncipe --- 
Conflicto - Problema Un hombre se quedo perdido en el bosque y se encontro con una señora pero el no sabia que era bruja 

malvada sin importancia le pregunto que si sabia el camino al bosque ella le dijo que si pero se tenia que casar 
con su hija porque si no lo dejaba morirse de hambre y solo en el bosque cuando decidio casarse con la hija la 
madrastra de el rey convirtio a los hermanos en cisnes y para lograr que fueran normales otra vez no podia 
hablar por seis años 

Solución Primero tuvo que conocer a la princesa para luego casarse  
 

 

 

 

 

 

 

 



TALLER COMPRENSIÓN LECTORA: LOS TRES CUERVOS 

 

Estudiantes Aarón y Luis 
Autor --- 
¿Quién cuenta la historia?  Un hombre con una naríz muy grande que habla con el perro  
¿Dónde ocurre? En un Castillo y en un Bosque 
¿Cuándo ocurre? Hace mucho tiempo  
Descripción Rey Una persona viuda y muy humilde y quería mucho a sus 4 hijos  
Descripción Madrastra Era una persona mala y queria casarse con el rey solo por ambicion y no queria a los hijos del rey por eso los 

convirtio en cuervos 
Descripción Hijos Los hijos querían mucho a su papá y no querían a la madrastra  
Descripción bebés --- 
Descripción princesa --- 
Descripción príncipe --- 
Conflicto - Problema La bruja hechizó a los hijos y los convirtio en cuervos, hizo que la hija no pudiera hablar por 3 años 3 meses 3 

semanas y 3 dias 
Solución La hija no habló y solo le faltaban tres minutos y habló por eso el hermano menor quedo con ala de cuervo  
 

Estudiantes Elibeth y Adriana 
Autor No tiene autor  
¿Quién cuenta la historia?  Un señor viejito,  con pelo canoso y tenia un perro 
¿Dónde ocurre? En varios lugares  como: en el palacio, en una cabaña�Y�� 
¿Cuándo ocurre? Ocurren en diferentes momentos durante el día la noche ,tres años, tres meses, tres semanas y tres días 
Descripción Rey A el se le murió la esposa, se quería volver a casar 
Descripción Madrastra Era mala, se quería deshacer de los chiquitos hijos del rey 
Descripción Hijos La bruja les puso un hechizo y los convirtió en cuervos 
Descripción bebés --- 
Descripción princesa No podía hablar durante tres años, tres meses, tres semanas y tres días 
Descripción príncipe Se enamoró de la princesa , era hijo de un rey 
Conflicto - Problema La bruja convirtió  a los hijos  del rey en cuervos 
Solución La hermana de los chiquitos no podia hablar ni sonreir y al hacer eso estaba salvando a los hermanos 
 



 

Estudiantes Alejandro y Jaret 
Autor No tenía autor  
¿Quién cuenta la historia?  Un hombre que tenia un perro que habla 
¿Dónde ocurre? En un Castillo  
¿Cuándo ocurre? No sabemos 
Descripción Rey Al rey se le murió la esposa y se queria volver a casar 
Descripción Madrastra Era muy malvada y quería matar a los hijos del rey 
Descripción Hijos La bruja hechizó a los hermanos de la princesa y los convirtío en cuervos 
Descripción bebés --- 
Descripción princesa La bruja también hechizó a la princesa y ella no podia hablar  
Descripción príncipe --- 
Conflicto - Problema La bruja mataba a los bebés y decía que la princesa los había matado, la bruja tejia unos abrigos para los 

hermanos de la princesa y la bruja los convertía en cuervos 
Solución Los cuervos que eran los hermanos de la princesa llegaron a salvarla antes de que la mataran y asi los 

hermanos mataron a la bruja, y el rey vivio feliz con sus 4 hijos 
 

Estudiantes Amanda y María Paula 
Autor --- 
¿Quién cuenta la historia?  El que cuenta la historia es un viejo anciano 
¿Dónde ocurre? En un palacio y un bosque mágico 
¿Cuándo ocurre? Todo inicia en noviembre  
Descripción Rey Bueno,  amaba a sus hijos, estaba triste por la muerte de su esposa. Era padre de 3 niños y 1 niña 
Descripción Madrastra Era fea, anciaba el poder, hizo un hechizo para parecerse a la difunta reina, su voz era cruel y malvada. Era 

bruja 
Descripción Hijos Eran los menores, eran bondadosos. Fueron hechizados 
Descripción bebés Eran tiernos, pequeños, recién nacidos 
Descripción princesa Amable, hermosa, amaba a sus hermanos, fue la única a la que no hechizaron 
Descripción príncipe Bueno, amaba a sus hijos y esposa , tenía el cabello corto y ondulado 
Descripción Reina Era hermosa, la madre de 3 niños y una niña. Era la esposa del rey y murió al principio del cuento 
Conflicto - Problema Los 3 hijos menores se convirtieron cuervos a causa de un hechizo que hizo su madrastra 
Solución Su hermana no habló por 3 años, 3 meses, 3 semanas y 3 dias hasta medio día, para salvarlos 
 



 

 

Estudiantes Armando 
Autor HERMANOS GRIM  
¿Quién cuenta la historia?  Un anciano  
¿Dónde ocurre? En un reino  
¿Cuándo ocurre? Cuando muere la esposa del rey  
Descripción Rey Era el dueño del reino, murio su eposa y su casó con una bruja que lo echizo  
Descripción Madrastra Se aprovecho de la muerte de las esposa del rey ,se casó con él, y tenia una gran envidia  con los hijos del rey  
Descripción Hijos Eran los tres hijos varones del rey, fueron convertidos en cuervos por la bruja 
Descripción bebés --- 
Descripción princesa La hija del rey, hizo una promeza de no ablar durante  3 años  3meses y 3 dias  para que sus hermanos 

volbieran a ser humanos, la acusaron de ser bruja y hiba a ser quemada minutos antes de el fin de supromesa  
Descripción príncipe Tuvo tres hijos con la princesa(hija del rey),  Su madre enrealidad era la bruja 
Conflicto - Problema El rey se casó con una bruja que convirtio a sus tes hijos varones en cuervos 
Solución Para solucionar el problema la hermana mayor de ellos no hablo durantr  3 años 3meses y 3 dias 
 

 

Estudiantes Camila y Lena 
Autor El autor  es  jinjanson 
¿Quién cuenta la historia?  La historia la cuenta  un anciano 
¿Dónde ocurre? Ocurre en el bosque 
¿Cuándo ocurre? Ocurre  cuando el rey se casa con la bruja 
Descripción Rey El Rey quería mucho a sus hijos 
Descripción Madrastra ���o�o�������Œ�������u�µ�Ç�����v�À�]���]�}�•���U���u���o���U�À���v�P���š�]�À���Y 
Descripción Hijos --- 
Descripción bebés --- 
Descripción princesa �>�]�v�����U�‹�µ���Œ�]�����u�µ���Z�}�������•�µ�•���Z���Œ�u���v�}�•�U���µ���v���Y�� 
Descripción príncipe --- 
Conflicto - Problema La madrastra les hizo un  hechizo a los hermanos de la princesa convirtiendolos en cuervos, lo cual le impidio 

hablar a la princesa por 3 años, 3 meses,3 semanas  y 3 días  
Solución La princesa no habló por  3 años, 3 meses, 3 semanas y 3 días 



 

 

Estudiantes Esteban y Jan 
Autor --- 
¿Quién cuenta la historia?  La cuenta un viejo  
¿Dónde ocurre? En un castillo y un bosque  
¿Cuándo ocurre? Un dia  
Descripción Rey Era un rey padre de 3 niños y 1 niña que el rey era viudo  
Descripción Madrastra Era mala y fea  
Descripción Hijos --- 
Descripción bebés Eran lindos pequeños y muy rechonchos que la bruja los robó  
Descripción princesa Era joven de cabello ondulado que hizo un pacto de silencio para que sus hermanos vuelvan a ser humanos  
Descripción príncipe Joven de cabello corto y estaba cazando y se encontro con la princesa  ye casó  
Conflicto - Problema La bruja convirtió a los hermanos de la princesa en cuervos haciendo camisas hechizadas que los hizo cuervos  
Solución La princesa tenía que estar callada 3 años,3 meses,3 semanas y 3 días  
 

 

Estudiantes Fabiola y Kerry 
Autor --- 
¿Quién cuenta la historia?  Un anciano  
¿Dónde ocurre? En una choza  
¿Cuándo ocurre? Hace mucho tiempo  
Descripción Rey El era viejito , ���}�v�������Œ�������U���‰���o�}���o���Œ�P�}���U���µ�v���š�]���u�‰�}���À�]�µ���}�����U���o�����Œ�������µ���v�}���U�����u�����o���Y�� 
Descripción Madrastra ���Œ�����u���o�����U�����v���]�•�]�}�•�����U�����}�v���u���o�}�•���•���v�š�]�u�]���v�š�}�•�Y�� 
Descripción Hijos ���Œ���v�����}�v�����µ���v�}�•���u�}�����o���•���U�����o���•���P�µ�•�š�������v���i�µ�P���Œ���U�������š���v�]���v�����µ���v���•���v�š�]���}�������o���Z�µ�u�}�Œ�Y�� 
Descripción bebés --- 
Descripción princesa Ella era buena ,pelo rubio de colochos , era una persona con buenos sentimientos ,  preocupada por su familia 
Descripción príncipe �W���o�}�����}�Œ�š�}���v���P�Œ�}���U�����}�v�������}�•�}���U���u�����o�����U���������Œ�]�y�}�•�}���U���������u���������o�����‰�Œ�]�����•�����Y�� 
Conflicto - Problema El conflicto del tema es que los hermanos estaban poseidos por un hechizo de la bruja que los combierten en 

���µ���Œ�À�}�•�Y�� 
Solución 3 cuervos que eran sus hermanos matan a la bruja  
 



 

 

Estudiantes Fernanda y Keitlyn 
Autor --- 
¿Quién cuenta la historia?  Un señor  con ropa sucia  
¿Dónde ocurre? En una choza  
¿Cuándo ocurre? Estaba en el bosque en un lugar secreto  
Descripción Rey L a esposa falleció, es un señor viudo que tenía cuatro hijos, era un señor de edad media 
Descripción Madrastra Era una señora bonita pero, de malas intenciones,  quería ser la reina, alejar al rey de sus hijos 
Descripción Hijos Fueron convertidos en cuervos por causa de la madrastra, la cual les tegio un sueter con el que los hechizo 
Descripción bebés --- 
Descripción princesa Era una muchacha  bonita de muy buen corazón, ella deseaba salvar a sus hermanos, del terrible hechizo que 

les había echo la bruja 
Descripción príncipe ���o���‰�Œ�]�v���]�‰�������Œ�����µ�v���i�}�À���v���u�µ�Ç�����u�����o�����‹�µ�����‹�µ���Œ�_���������•�‰�}�•���Œ�������o�����‰�Œ�]�v�����•���Y��  
Conflicto - Problema La madrastra no quería a sus hijastros,solo quería ser la reina así que empezó a teger unos sueteres que 

tenian un hechizo que les puso la madrastra y los convirtio en paja0ros 
Solución La solucion fue no hablar con nadie por 3 años, 3 meses , 3 semanas y tres días para romper el vil hechizo 
 

 

Estudiantes Jorge y Dalton 
Autor --- 
¿Quién cuenta la historia?  el viejito 
¿Dónde ocurre? --- 
¿Cuándo ocurre? Hace muchisimo tiempo  
Descripción Rey Bueno,  lamentaba la muerte de su esposa. Amaba a su esposa y a sus hijos  
Descripción Madrastra Era muy mala y no queria a los hijastros  
Descripción Hijos La bruja los hechizo y eran los menores  
Descripción bebés --- 
Descripción princesa Era muy linda jentil y fue la unica que no hechizaron 
Descripción príncipe --- 
Conflicto - Problema �>�������Œ�µ�i�����o���•���Z�]�Ì�}���µ�v���Z�����Z�]�Ì�}���Ç���o�}�•�����}�v�À�]�Œ�š�]�}�����v�����µ���Œ�À�}�•�Y�� 
Solución La hermana no podia hablar por 3 años, 3 meses, 3 semanas  



 

Estudiantes Juan y Hellen 
Autor Jim Henson  
¿Quién cuenta la historia?  Un señor 
¿Dónde ocurre? En un Castillo  
¿Cuándo ocurre? Ocurrió en un castillo  
Descripción Rey Era dueño del reino, padre de los niños y esposo de la bruja 
Descripción Madrastra Era una hechicera, mala  
Descripción Hijos eran amables, juguetones, educados,etc 
Descripción bebés --- 
Descripción princesa --- 
Descripción príncipe �Y�µ���Œ�]���������o�����‰�Œ�]�v�����•�������Œ�����u�µ�Ç�����}�u�‰�Œ���•�]�À�}�U�������µ�������}���U�����u�����o���Y�� 
Conflicto - Problema Que la bruja los había hechizado y tambien quería ser la reina  
Solución Que la princesa  no  hablo durante 3 años 3  meses 3 semanas y 3 días  
 

 

Estudiantes Luis y Óscar 
Autor --- 
¿Quién cuenta la historia?  Un hombre  con una nariz muy grande y un perro que habla 
¿Dónde ocurre? En un reino  y un bosque 
¿Cuándo ocurre? Hace mucho tiempo 
Descripción Rey Era un hombre viudo , preocupado y quieria mucho a sus 4 hijos 
Descripción Madrastra La bruja mala,ambisiosa y quieria adueñarse de varios reinos 
Descripción Hijos los hijos querian mucho a su padre y odiaban a su madrastra  
Descripción bebés --- 
Descripción princesa --- 
Descripción príncipe Se caso con la princesa  
Conflicto - Problema La madrastra combirtio a los hijos del rey en 3 cuervos  
Solución La princesa no podia hablar en 3 años, 3 meses, 3 semanas y 3 dias  
 

 



 

Estudiantes Natalia y Yeimy 
Autor --- 
¿Quién cuenta la historia?  Quien cuenta la historia es un anciano 
¿Dónde ocurre? Ocurre en un bosque  
¿Cuándo ocurre? Ocurre cuando el rey conoce a la bruja 
Descripción Rey Era una persona que quería mucho a sus hijos 
Descripción Madrastra Era una mujer que no le gustaba compartir , mala y envidiosa 
Descripción Hijos Era los hermanos de la  princesa que la bruja los había convertido en cuervos 
Descripción bebés --- 
Descripción princesa Era una  mujer  que queria mucho a sus hermanos  y a sus hijos 
Descripción príncipe Era el esposo de la princesa la quería mucho al igual que  a sus hijos 
Conflicto - Problema La bruja los convirtió en cuervos porque penso que se libraría de ellos 
Solución La princesa no hablo por 3años,3meses,3 semanas y 3 días para romper el hechizo de la bruja 
 

 

Estudiantes Pamela y Ariana 
Autor --- 
¿Quién cuenta la historia?  Un señor  con ropa muy sucia y fea 
¿Dónde ocurre? En el bosque y en el castillo 
¿Cuándo ocurre? Hace mucho tiempo 
Descripción Rey ���•���À�]�µ���}�U�����š�]���v�����ð���Z�]�i�}�•�U���µ�•�����Œ�}�‰�����o���Œ�P�������}�u�}���š�·�v�]�����•�U���v�}�����•�����o�P�µ�]���v���}�Œ�P�µ�o�o�}�•�}�Y�� 
Descripción Madrastra Quería ser la reina, era muy ambiciosa, mala, etc. Era una bruja e hizo un hechizo para parecerse a la antigua 

esposa del rey. Había ido matando a varios reyes porque lo único que quería era adueñarse de todos los 
reinos 

Descripción Hijos Eran parecidos de edad y de pelo corto y oscuro 
Descripción bebés --- 
Descripción princesa ���Œ�����µ�v�����u�µ���Z�����Z�����������‰���o�}�����o���Œ�}�U���o���Œ�P�}�Y���h�•���������À���•�š�]���}�•���o���Œ�P�}�•���Ç�����o���v���}�•�Y�� 
Descripción príncipe --- 
Conflicto - Problema La bruja quería ser reina  entonces convirtió a los 3 hijos menores en cuervos, de manera que cuando ellos se 

pusieran un suéter que ella les había tejido se convirtieron en cuervos 
Solución La hermana no podía hablar durante 3 años, 3 meses, 3 semanas y 3 días para que sus hermanos se pudieran 

volver a convertir en humanos 



 

Estudiantes Ricardo y Jurgens 
Autor --- 
¿Quién cuenta la historia?  Un abuelo  
¿Dónde ocurre? En un palacio  
¿Cuándo ocurre? No me acuerdo  
Descripción Rey El quedo viudo y se casó con una bruja y ella convirtio a los hijos en cuervos  
Descripción Madrastra La bruja queria desaserce de los bebes entonces los echo a un presipicio era una mujer muy mala y por tan 

mala que era la condenaron a muerte  
Descripción Hijos --- 
Descripción bebés --- 
Descripción princesa --- 
Descripción príncipe --- 
Conflicto - Problema Cuando la bruja convirtio a los hijos de el rey en cuervos solo la hermana mayor quedo sin ser convertida en 

cuervo cumplio una promesa de que no hiva a hablar por tres años tres meses tres semanas y tres dias y que 
despues de eso convirtieran a sus hermanos normales pero por hablar tres minutos antes uno del los 
hermanos quedo con una ala de cuervo  

Solución Que no se huviera casado con la bruja  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



SIMILITUDES Y DIFERENCIAS: LOS SEIS CISNES Y LOS TRES CUERVOS 

 

Estudiantes Aarón y Luis 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES La bruja hechizó a los hermanos  
 

La bruja hechizó a los hermanos  
 

DIFERENCIAS Y en este los convierten en cisnes En este cuento los convierten en cuervos  
 

 

Estudiantes Elibeth y Adriana 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES Que en los dos la bruja hechiza a los hijos del 
rey y que en los dos la bruja le da a los chiquitos 
un abrigo 

En los dos hay brujas, princesas  y príncipes. En 
ambos al final siempre rescatan a la princesa 

DIFERENCIAS Que en uno son cinco chiquitos y en otro son 
siete 

En uno los chiquitos se convierte en cuervos y 
en el otro se convierten en cisnes 

 

Estudiantes Alejandro y Jaret 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES Que también en este cuento el rey se caso con 
una persona igual de mala 

Que el rey se caso con una persona muy 
malvada 

DIFERENCIAS Y en este cuento la madrastra los convierte en 
cisnes 

La madrastra en este cuento los convirtío en 
cuervos 

 

 

 

 



Estudiantes Amanda y María Paula 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES Convirtieron a sus hermanos y las princesas 
debieron guardar silencio, para salvarlos de su 
madrastra hechicera o bruja 

Su verdadera mamá falleció  
Su padre se casó una bruja. 
Los hermanos le habladan a su hermana 
dandole las instrucciones para salvarlos. Ambas 
tuvieron hijos 

DIFERENCIAS Eran 6 hijos que se convirtieron en cisnes.  La 
hermana tuvo que coser 6 camisa de paja del 
bosque 

Eran 3 hijos, los cuales se convirtieron en 
cuervos.  
Intentaron matar a los bebés de forma 
diferente 

 

Estudiantes Armando 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES Los hijos del rey fueron convertidos en 
mamiferos voladores(cisnes)  

Los hijos del rey fueron convertivdos en 
mamiferos voladores(Cuervos)  

DIFERENCIAS ���v�������u���]�}�����v���o�}�•���^�•���]�•�����]�•�v���•�_���o�����Z���u���v�����š�]���v����
que cumplir un plaso de no hablas de seis años 

���v���o�}�•���^�Œ���•�����µ���Œ�À�}�•�_�����o�����Z���Œ�u���v�����š�µ�À�}���‹�µ����
cumplir un plaso de no hablar de 3 años 3 mese  
y 3 dias 

 

Estudiantes Camila y Lena 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES Habían 2 reinos , una bruja una princesa, un 
�‰�Œ�]�v���]�‰���Y�� 

Habían 2 reinos , una bruja, una princesa, un 
�‰�Œ�]�v���]�‰���Y�� 

DIFERENCIAS Finales diferentes, la bruja convertió a los 
hermanos de la princesa en cisnes entonces la 
princesa no habló 

Finales diferentes, la bruja convertió a los 
hermanos de la princesa en cuervos entonces la 
princesa no habló 

 

 

 



Estudiantes Esteban y Jan 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES Se parece en que en todos los peronajes se 
parecen mucho como la historia también se 
parece  

Los personas son relativamente iguales y la 
historia se coorrelaciona  

DIFERENCIAS En esta historia son 6 hijos y en vez de curnos 
son cisnes  

En esta historia solo hay 4 hijos y esta vez son 
cuervos  

 

Estudiantes Fabiola y Kerry 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES ���o�o�}�•���š���u���]���v�Y�� 
 

Los hermanos quedan hechizados por una bruja 
 

DIFERENCIAS El rey se casa con la bruja y no con su hija El rey se pierde en el bosque   y sale con ayuda 
de la bruja y se tiene que casar con su  hija 

 

Estudiantes Fernanda y Keitlyn 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES �d���u���]���v���Z���Ç�����Œ�µ�i���U���Z�����Z�]�Ì�}�•���Y Son hechizados, fueron llevados a una casa 
oculta en el bosque  

DIFERENCIAS �^�]���š�����Z���Œ�u���v�}�•�Y�� 
 

�^�}�v�����µ���š�Œ�}���Z���Œ�u���v�}�•�Y�� 

 

Estudiantes Jorge y Dalton 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES Que hechizaron a los 6 hermanos Que hechizaron a los tres hermanos   

DIFERENCIAS Que eran 6 hermanos  
 

Que eran 3 hermanos  
 

 



Estudiantes Juan y Hellen 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES Hay una bruja, el rey,  un principe y los seis 
hermanos  

Que  hay una bruja, un princinpe, un rey, los 
hermanos que se convirtieron en cuervos  

DIFERENCIAS En este cuento hay seis cisnes  Que en el cuento hay tres cuervos  
 

 

Estudiantes Luis  y Óscar  
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES Los personajes  
Que la bruja hechizo a los hermanos 

Los personajes  
Que la bruja hechizo a los hermanos 

DIFERENCIAS La bruja los convierte en sisnes. 
Son 7 hermanos. 
Acusan ala princesa por canibal 

La bruja combierte en cuervos. 
Son 3 hermsnos. 
Acusan la princesa por bruja 

 

Estudiantes Natalia y Yeimy 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES La bruja había convertido a los hermanos de la 
princesa en cisnes. 

Había una bruja que había convertido a los 
hermanos de la princesa en cuervos. 

DIFERENCIAS La princesa no podía hablar por seis años. La princesa no podía hablar por 3años, 3meses, 
3 semanas, 3 días. 

 

Estudiantes Pamela y Ariana 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES Porque los personajes eran muy similares al de 
Los 3 Cuervos y en lugar donde se desarollaba.  

Porque los personajes eran muy similares al de 
Los 7 Cisnes y en lugar donde se desarollaba.   

DIFERENCIAS Que en este cuento son 7 cisnes y 7 hermanos. 
XP 

Que en este cuento son 3 cuervos y 4 
hermanos.  
 

 



Estudiantes Ricardo y Jurgens 
CUENTO LOS SEIS CISNES LOS TRES CUERVOS 

SIMILITUDES Que convirtieron en animales a los hermanos  
 

Que se casaron con unas brujas  
 

DIFERENCIAS Los hermanos se convirtieron en cisnes Los hermanos se se convirtieron en cuervos  
 

 



 

UNIVERSIDAD DE COSTA RICA 

FACULTAD DE EDUCACION 

INSTITUTO DE INVESTIGACION EN EDUCACION 

Las tecnologías de la información y comunicación (TIC) como herramientas de apoyo en el aula para promover la comprensión y práctica de la lectura, en los estudiantes de una 

sección de sexto año del II ciclo de educación general básica en una escuela pública urbana de San Ramón. 

Taller de Comprensión Lectora 

Fecha:  5 de setiembre 2011 

Objetivos  

 Diferenciar los niveles de lectura: literal, inferencial, crítica 
 Trabajar con los estudiantes los tres niveles de lectura en actividades diversas 
 Utilizar las TIC para la lectura a nivel literal, inferencial y crítica. 

NIVEL LECTURA INFERENCIAL: El lector usa la información explícita, sus intuiciones y experiencias personales como base para conjeturas e hipótesis. Es una 
operación de lectura estimulada por las características de los textos, los propósitos del autor y por su imaginación y capacidad de relación con otros textos y 
contextos. Inferir ideas, sentimientos posiciones, secuencias, relaciones de causa y efecto, lo figurado. 

 

Hagamos una hipótesis 

Orfeo y Eurídice 
 
 

 Se explica a los estudiantes el concepto de 
hipótesis 

Se les proporciona el título de la lectura y deberán 
elaborar una hipótesis de forma individual  sobre el 
título proporcionado y relacionarlo con el 
vocabulario que se les facilita. Con base en estas 
palabras podemos imaginar que la lectura trata… 

 

1.En las respuestas individuales 10 de  27 
respuestas confunden hipótesis con resumen. 

2.Hay problemas para seguir instrucciones pues si 
bien se les solicitó trabajar de forma individual lo 
hicieron en parejas, tríos, de forma individual y 
otros se limitaron a copiar la respuesta de un 
compañero o compañera. 

3.En general todos trataron de hacer uso del 
vocabulario nuevo que se les presentó, pero 



parece que el significado, si bien se les 
proporcionó, no fue decodificado de forma 
correcta por todos.   

4. Dos usaron de forma incorrecta el concepto  
malhadado y uno incluso lo escribió “ mal  hado” lo 

que cambio por completo el significado de la 
palabra. 

5.Uno confunde “pérfida” por “petrificada” 

6. existen problemas de concordancia en la 
redacción con respecto a sujeto verbo número y 
persona “quedan pérfida”; concordancia género 

sujeto “casa subterraneo”,  sujeto, verbo, número 
“dos hombres ….que tiene una lira”,  “Ellos la toca” 

(refieren a la lira y a dos personajes). 

7. Es común encontrar inicios y redacciones 
idénticas o similares en detalles. 

En relación con el nivel inferencial de lectura si bien 

algunos logran entender y usar el concepto de 

hipótesis diez de ellos y ellas lo confunden con 

resumen, aunque en  general tratan de usar el 

nuevo vocabulario; once de ellos incluyen al menos 

uno de los nombres del título que se les 



proporcionó para elaborar la hipótesis. 

 

 

Hagamos una hipótesis 

Orfeo y Eurídice 
 

 

A partir de las hipótesis que escribieron de forma 
individual se solicitan voluntarios para escribir en 
el papelógrafo de la pizarra una hipótesis de 
acuerdo con el título y el vocabulario 
proporcionado. 

Se elaboran una serie de respuestas hipotéticas 
relacionadas con las palabras  y el título   

 

1. Los estudiantes desconocen el texto y  elaboran 
las hipótesis a partir de un título y  un vocabulario. 

2.En las hipótesis doce respuestas incluyeron a la 
Náyade, diosa, o diosa de la naturaleza como parte 
de la hipótesis. 

3.Cuatro respuestas incluyen los nombres de Orfeo 
y Eurídice en la hipótesis. 

4.Diez respuestas incluyen la palabra lira en la 
hipótesis. 

5.En general comprenden el concepto de hipótesis 
y si bien no utilizan todo el vocabulario si 
incorporan algunos de los significados para 
elaborar la hipótesis. 

6.Dos hipótesis inician por la oración con el verbo 
“son” y no incluyen el sujeto al inicio. 

 

 



Comentarios: 

En las dos actividades  el nivel de lectura inferencial  responde a los criterios de uso de la información explícita (título y vocabulario)  en más de la mitad de 
la población.  Hacen uso de sus intuiciones y experiencias personales para elaborar la hipótesis. Los y las estudiantes elaboran un pequeño resumen donde 
presentan sentimientos, posiciones, secuencias de relaciones de causas y efecto a partir de la hipótesis que sugieren. Lo anterior se observa con más 
claridad en el ejercicio individual, donde se confunde el concepto de resumen con la identificación de ideas principales en un texto. No obstante, se 
presentan limitaciones a la hora de encontrar las ideas principales de un texto o de un relato. 
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INSTITUTO DE INVESTIGACION EN EDUCACION 
 

Las tecnologías de la información y comunicación (TIC) como herramientas de 
apoyo en el aula para promover la comprensión y práctica de la lectura, en los 
estudiantes de una sección de sexto año del II ciclo de educación general básica en 
una escuela pública urbana de San Ramón. 
 

Taller de Comprensión Lectora 
Fecha: 5 de setiembre 2011 

 
Objetivos  

�ƒ Diferenciar los niveles de lectura: literal, inferencial, crítica 
�ƒ Trabajar con los estudiantes los tres niveles de lectura en actividades diversas 
�ƒ Utilizar las TIC para la lectura a nivel literal, inferencial y crítica. 

NIVEL LECTURA LITERAL El lector enfoca las ideas o información explícita en el texto. Reconoce 
detalles, ideas, secuencias, características, relaciones 

LOS TRES CUERVOS/ LOS SEIS CISNES 

PREGUNTAS LOS TRES CUERVOS (video) LOS SEIS CISNES(texto ppt) 

Autor En general no respondieron a 
esta pregunta. Dos estudiantes 
respondieron Jim Henson 
(adaptador del cuento) y dos 
estudiantes jinjanson (¿Jim 
Henson?) 

Todos los y las estudiantes 
contestaron de forma 
correcta a esta pregunta. 

¿Quién cuenta la 
historia?  

Todos los estudiantes 
responden de forma correcta: 

�x Anciano 

�x Viejo 

�x Señor 

�x abuelo 

En esta pregunta 12 de los 
29 estudiantes responden 
que son ellos mismos como 
lectores quienes cuentan la 
historia. Dos indican que 
los Hermanos Grimm y el 
resto no responde a la 
pregunta 

¿Dónde ocurre? Identifican al menos uno o más 
de los lugares donde ocurre la 
historia: 

�x reino 

�x castillo 

Identifican al menos uno o 
más de los lugares donde 
ocurre la historia: 

�x reino 

�x castillo 
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�x bosque 

�x choza 

�x  cabaña 

�x bosque 

�x choza 

�x cabaña 
¿Cuándo ocurre? Solo un grupo contestó de 

forma correcta e indicó “en 

noviembre”. El resto contestó 
de forma imprecisa o 
incorrecta: 

�x no sabemos 

�x hace mucho tiempo 

�x un día 

�x cuando muere esposa del 
rey 

�x cuando se casa con la bruja 

�x estaba en el bosque en un 
lugar secreto 

�x ocurrió en un castillo  

�x no me acuerdo 

La pregunta fue respondida 
de forma correcta por 10 
estudiantes: “Hace mucho 

tiempo”. 
 El resto contestó de forma 
imprecisa o incorrecta: 

�x en diferentes 
momentos del día 

�x no sabemos 

�x cuando el príncipe se 
pierde en el bosque 

�x ocurre cuando el rey se 
casa con la hermana de 
la bruja (era la hija) 

�x no responden 

�x en un bosque 

�x cuando el rey se casó 
con la hija de la bruja 

�x no me acuerdo 
Descripción de 
personajes  

En esta pregunta con 
frecuencia confunden  la 
descripción física y/o moral 
con acciones, situaciones que 
enfrentan los personajes en la 
historia. 
Con frecuencia incluyen en la 
descripción aspectos físicos 
con situaciones o con acciones 
de los personajes y lo mismo 
ocurre con los aspectos 
morales que se entremezclan 
con las situaciones y las 
acciones. 

En esta pregunta con 
frecuencia confunden  la 
descripción física y/o moral 
con acciones, situaciones 
que enfrentan los 
personajes en la historia. 
Con frecuencia incluyen en 
la descripción aspectos 
físicos con situaciones o 
con acciones de los 
personajes y lo mismo 
ocurre con los aspectos 
morales que se 
entremezclan con las 
situaciones y las acciones. 

Conflicto - Problema En general identifican de 
forma correcta el conflicto 
aunque algunos incluyen aquí 

En general identifican de 
forma correcta el conflicto 
aunque algunos incluyen 
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la solución o fin de la historia. aquí la solución o fin de la 
historia. 

Solución En esta pregunta 24 
estudiantes confunden la 
condición impuesta  a la 
princesa para la metamorfosis 
de los hermanos con la 
solución del conflicto. 
4 estudiantes contestan de 
forma correcta (la llegada de 
los hermanos que matan a la 
bruja) 
 

En esta pregunta 10 
estudiantes responden de 
forma correcta; 15 
confunden la condición 
impuesta a la princesa para 
lograr la metamorfosis de 
los hermanos con la 
solución del conflicto; otras 
respuestas no 
corresponden a la 
pregunta: 

�x primero tuvo que 
conocer a la princesa 
para luego casarse 

�x los desconvirtieron 

�x cuando a la hija la iban 
a matar solo le faltaba 
una manga de la 
camisa por eso el 
hermano menor quedó 
con ala de cisne 

 
 

COMENTARIOS: 

No tienen claro conceptos como el de narrador, tiempo relato o cuento, descripción de 
personajes y solución del conflicto. 

En el cuento de los  Tres Cuervos (video) todos respondieron a la pregunta ¿cuándo?. Sin 
embargo esta pregunta presentó más problemas en el texto Los seis cisnes que leyeron en 
ppt. Aunque tenían la posibilidad de releer el texto y encontrar la respuesta al inicio para 
esta pregunta o para corroborar datos e información del resto de las preguntas. 

No parece que acostumbren releer un texto para contestar las preguntas incluso en los 
casos que no conocen la respuesta ya que un buen número de estudiantes prefiere dejar en 
blanco la respuesta  

La ortografía y el uso de mayúsculas continúan manifestándose como un problema 
importante y aunque trabajaron en la computadora no utilizaron el corrector de texto. 
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ERRORES DE ORTOGRAFÍA 

 

LOS TRES CUERVOS LOS SEIS CISNES 

�x naríz, queria, ambicion, queria, 
convirtio, convirtio, dias, quedo, 
tenia, podia, sonreir, tegio, sueter, 
hechizo, echo, principe, teger, 
sueteres, tenian, convirtio, paja0ros, 
muchisimo, queria, hechizo, jentil, 
unica, convirtio, podia, queria, 
compresivo, hablo, quieria, 
ambisiosa, quieria, querian, caso, 
combirtio, podia, días, queria, 
penso, hablo, quedo, convirtio, 
queria, desaserce, bebes, echo, 
presipicio, convirtio, de el, quedo, 
cumplio, hiva, dias, despues, quedo, 
huviera, tenia, queria, podia, tejia, 
asi, vivio, anciaba, dias, murio, 
eposa, echizo, aprovecho, tenia, 
promeza, ablar, dias, volbieran, 
hiba, de el, supromesa, enrealidad, 
convirtio, tes, hablo, durantr, días, 
jinjanson, queria, convirtiendolos, 
impidio, dia, ye, el, anbisiosa, 
tenian, pricesa, poseidos, 
combierten 

�x casara, podia, reir, encontro, 
principe, caso, solo, principe, epdio, 
prometio, convirtio, prometio, 
volbieran, normale, guramento, 
convirtio, problrma, tambien, 
durant, curre, convirtio, tejio, tirnos, 
encontro, fuero, combertidos, 
amble, podia, reir, poseidos, 
conbierten, ambisiosa, queria, 
queria, hehizo, tenia, recien, queria, 
pricesa, amba, queria, querian, 
querian, combirtio, podia, hablrar, 
tenia, camisa, caso, caso, ambisiosa, 
hacia, caso, principe, el, hablo, 
queria, reir, hermanos, grimm, 
leimos, perdio, topo, pregunto, 
condicion, obligo, principe, iva, 
muriendose, quedo, encontro, el, 
sabia, pregunto, sabia, si, tenia, 
decidio, de el, convirtio, podia,                            

 

NIVEL LECTURA  INFERENCIAL 

LOS TRES CUERVOS/ LOS SEIS CISNES 

PREGUNTAS Los Tres Cuervos/Los Seis Cisnes 
SIMILITUDES 

Y 
DIFERENCIAS 

En las respuestas logran identificar los elementos principales de 
ambos cuentos aunque a un nivel muy básico: 

�x animales➙ cuervos y cisnes 

�x número personajes transformados➙ 3y 6 

�x principales acciones: 
o hechizo, metamorfosis,  presencia bruja, rey, 

príncipe,  princesa 
o condición impuesta princesa 
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COMENTARIO: 

En este ejercicio los niños y las niñas muestran comprender al menos de forma básica el 
concepto de comparar dos historias, aunque el nivel es muy básico en la mayoría.  Incluso a 
nivel literal incluyen pocas similitudes y diferencias, si bien el texto que respondieron con 
anterioridad puede darles pistas para completar esta sección. 

 

ERRORES DE ORTOGRAFÍA 

LOS TRES CUERVOS LOS SEIS CISNES 

�x convierte, caso, convirtío, habladan, 
convertivdos, mamiferos, res, plaso, 
mese, principe, convertio, 
coorrelaciona, princinpe,  hechizo, 
combierte, hermsnos 

�x cinco chiquitos, caso, camisa, 
mamiferos, plaso, hablas, principe, 
convertio, peronajes, curnos, 
tambien, tambien, principe, hechizo, 
sisnes, ala, desarollaba, XP      

 

 

 



UNIVERSIDAD DE COSTA RICA 

FACULTAD DE EDUCACION 

INSTITUTO DE INVESTIGACION EN EDUCACION 

Las tecnologías de la información y comunicación (TIC) como herramientas de apoyo en el aula para 

promover la comprensión y práctica de la lectura, en los estudiantes de una sección de sexto año del II 

ciclo de educación general básica en una escuela pública urbana de San Ramón. 

Taller de Comprensión Lectora 

Fecha: 5 de setiembre 2011 

Objetivos  

 Diferenciar los niveles de lectura: literal, inferencial, crítica 

 Trabajar con los estudiantes los tres niveles de lectura en actividades diversas 

 Utilizar las TIC para la lectura a nivel literal, inferencial y crítica. 

NIVEL LECTURA CRÍTICA 

Video y Lectura Estudiantes 

Preguntas Texto:  ORFEO Y EURÍDICE 

1. Diferencia principal entre video y la 
lectura. 
Posibles razones para esta variación. 

1. De una población de 26 estudiantes solo dos estudiantes 
contestaron de forma correcta la primera parte de la 
pregunta aunque no contestaron la segunda. 
2. Ninguno de los grupos proporcionó respuesta a la 
segunda parte de la pregunta. 
 

2. Validez de las razones de Orfeo para 
rescatar a Eurídice 

1. En este apartado los estudiantes en general señal el amor 
como la razón fundamental. Si bien es cierto que es uno de 
los ejes fundamentales, no comentan las razones concretas 
que brinda el protagonista. 
2. Emiten juicios evaluativos pero no comparan las ideas 
del texto a partir de un análisis objetivo. 
3. Si fundamentan parcialmente su respuesta con criterios 
de experiencia personal, conocimientos y valores. 

3. Razón principal por la que Orfeo logra 
su propósito 

1. Cinco estudiantes no respondieron esta pregunta a pesar 
de que en la misma debían elegir una razón entre tres 
opciones que se les brindaron. 
2. La respuesta correcta fue acertada por 26 estudiantes 
pero no fue comentada, la respuesta fue muy breve aunque 
se les solicitaba comentar.  
3. En esta pregunta evitaron emitir juicios de valor, o 
comparar el análisis a partir de la objetividad que 
presentaba la lectura del texto. 

4.Señalar los castigos de Orfeo 1. En esta pregunta catorce estudiantes contestaron de 
forma correcta. 
2. La población restante contestó de forma parcialmente 
correcta hasta dos de los tres castigos. 
3. Si bien en la pregunta se les indica el número exacto de 
los castigos todos siguieron las instrucciones en esta 
ocasión y contestaron de forma completa. 
4. El primer castigo “muerte de Eurídice” y la “muerte de 
Orfeo” fueron dos respuestas que todos lograron contestar 
de forma correcta. 
5. El castigo por la desobediencia de Orfeo  fue la respuesta 
que fallaron 12 estudiantes. 
 

5. Justifique la si son válidos o no cada 
uno de los castigos de Orfeo. 

1. En esta pregunta se introduce el concepto de justicia 
para que sea valorado en relación con el tema de la lectura. 
Las respuestas para 22 de los estudiantes  consideran 
injustos los castigos y justifican con juicios evaluativos 
como el amor, la ausencia de una falta o la crueldad este 



criterio. 
2. Once estudiantes consideran justos solo algunos de 
estos castigos porque incumplió una promesa y por esta 
razón el protagonista pagó su falta. 
3. Quince estudiantes no siguieron la instrucción de 
justificar su respuesta en relación con cada uno de los 
castigos y contestaron con una frase y de forma general sin  
emitir un criterio de análisis objetivo y fundamentado. 

6. Vocabulario: 
Se les solicitó buscar en el diccionario 
(libro o digital) el significado de las 
siguientes palabras 

Número de estudiantes que responde de forma correcta 

Plañidera Correctas: 10; Incorrectas: 14; NR: 5 

franquear Correctas: 5; Incorrectas: 10; NR: 9 

tropel Correctas: 6; Incorrectas: 14; NR: 9 

inanimada Correctas: 20; Incorrectas: 0; NR: 9 

inexorables Correctas: 5; Incorrectas: 5; NR: 19 

ponzoña Correctas: 16; Incorrectas: 0; NR: 13 

Insólita Correctas: 16; Incorrectas: 0; NR: 13 
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Taller de Comprensión Lectora 

5 de setiembre 
Los 3 cuervos 
Armando: 

1. Se trata de la  muerte de una reina la cual la aprovecho una bruja para acortejar el rey. 
2. La bruja convirtió a tres de los cuatro hijos del rey en cuervos. 
3. La hermana de ellos, sabía que fueron convertidos los encontró en la noche y les prometió no hablar durante 3 años, 3 meses 

y 3 días, para romper el hechizo. 
4. Después de un tiempo encontró a un príncipe el cual su madre era la bruja. 
5. Sus hijos con el tiempo moría y la acusaban de bruja, la iban a quemar faltando pocos minutos para que su promesa 

terminara. 
Hellen Melissa Álvarez: 
Había una mujer bruja que se caso con el rey, el rey tenía 4 hijos los cuales no querían a su madrastra tejió unos abrigos, cuando los 
niños se los probaron, la mujer los hechizo y los convirtió en cuervos excepto a la princesa. 
Ella conoció a un príncipe y tuvieron un hijo. 
La bruja se llevo al hijo y no volvieron a verlo. 
Tiempo después nació otro hijo e igual desapareció por culpa de la bruja. La princesa fue acusada por bruja y justo en el momento de 
ser quemada los cuervos aparecieron y la bruja se quemo, y los hermanos volvieron, sus hijos y vivieron felices para siempre. 
Lena Sofía:  

1. un palacio  
2. la madrastra era una hechicera y le hizo un hechizo a los hijos del rey y los convirtió en cuervos. 
3. La princesa se enamoro. 
4. El otro bebe desapareció. 
5. Hechizo 
6. Tuvo otro hijo. 
7. Se les quito el hechizo de los hermanos. 
8. Los hijos vivieron como ellos felices. 
Natalia: 
La madrastra convirtió en cuervos a los niños porque quería ser la reina y la princesa salió corriendo y vio a sus hermanos y ellos 
le dijeron que lo hablara para que rompiera el hechizo. 
La bruja mato al rey y hechizo a sus hermanos, la princesa encontró a un príncipe y se casaron y con el paso del tiempo tuvieron 
un bebe y la bruja se lo robo la princesa tuvo otro bebe y también lo perdió el príncipe la acuso de bruja, y la querían quemar pero 
los 3 cuervos pasaron por encime de la bruja y la bruja sola se quemo y desataron a su hermana ella recupero a su familia y a sus 
3 hijos.  
Pero un hermano conservo un ala. 
Yemy: 

1. La  bruja mala  
2. Los hechizos de la bruja  
3. A la bruja no le gusta compartir 
4. La princesa huyo 
5. La princesa no podía hablar por 3 años, 3meses, 3 semanas y 3 días. 
6. La princesa quería hablar con el príncipe. 
7. La bruja se había casado con el padre del príncipe. 
8. La princesa se caso con el príncipe y tuvieron un hijo. 
9. La princesa tuvo otro bebe y se le perdió como el primero. 
10. La querían quemar porque la creían bruja. 
11. Le devolvieron a sus bebes. 
12. La princesa había hablado 3 minutos antes. 
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Camila: 
1. La envidia de la bruja. 
2. El amor que le tenía el rey a sus hijos. 
3. La promesa de la princesa. 
4. La valentía de la princesa de no hablar por 3años, 3 meses, 3 semanas y 3 días. 
5. La desaparición del bebe. 
6. El nacimiento del segundo hijo. 
7. La desaparición del segundo hijo  
8. La desaparición del tercer bebe. 
9. Cuando se quemo la bruja. 
10. Cuando apareció los hermanos. 
11. Los chiquitos. 

Jaret:  
1. Era muy malvada y quería que todos le tuvieran miedo. 
2. La bruja mato al bebe 
3. La princesa no podía hablar 
4. Los hermanos salvaron a su hermana 
5. La princesa recupero a su bebe 

Alejandro: 
1. Era muy malvada y quería que todos le tuvieran miedo. 
2. La bruja mato al bebe 
3. La princesa no podía hablar 
4. Los hermanos salvaron a su hermana 
5. La princesa recupero a su bebe 

Elibeth: 
Al rey se le había muerto su esposa, entonces el iba  a casarse de nuevo, pero la mujer con quien se iba a casar, le tenía mucho odio 
a los chiquitos, pero la madrastra estaba con ellos, y ella le dijo a los chiquitos que se pusieran unos abrigos que ella les había tejido, 
cuando los chiquitos se pusieron los abrigos la madrastra comenzó a decir un hechizo y los convirtió en pájaros. 
El rey se había muerto entonces la bruja se había casado con otro rey el príncipe se había encontrado con una muchacha y se 
enamoraron y la princesa después se embarazo y tuvieron un chiquito. 
Adriana: 

1. El rey se quería casar porque se le había muerto pero los hijos  no querían otra madre. 
2. La madrastra buscaba hechizos. 
3. La madrastra le dio unos abrigos y los convirtió en pájaros a los niños. 
4. La princesa prometió no hablar. 
5. La princesa tuvo un novio y un hijo y luego se le perdió el hijo. 
6. La bruja se quemo, quedo en polvo y aparecieron los 3 niños la princesa pudo hablar y tuvo en sus brazos los 3 hijos, 

que le habían perdido por la bruja. 
Oscar Daniel Reyes R: 

1. La bruja hechiza al rey y ve como enemigos a sus hijos. 
2. Los  niños extrañaban a su madre. 
3. La bruja maldice a todos los niños excepto una niña. 

4. La princesa huye por su vida, cayo y vio a sus hermanos como cuervos y la princesa promete guardar silencio por 3 
años y conoció a un príncipe y al tiempo se la llevo a su reino y encontró a la bruja casada con otro rey. 

5. La bruja  mata al bebe de la princesa y después tuvo otro y la bruja la mata. 
6. Tuvieron otro hijo y la bruja la mata. 
7. Cuando los cuervos mataron a la bruja y sus hermanos se convirtieron en humanos y los bebes que la bruja mando a un 

precipicio los cuervos los rescataban. 
Luis Adrian Corrales: 
Ella solo quería el poder por la ambición y odiaba a los hijos del rey. 
La bruja hechizo los abrigos y a los 3 niños en 3 cuervos  y para romper el hechizo no podía hablar en 3 años, 3 meses, 3 semanas, 3 
días. 
La bruja enveneno al rey porque ya no quería ser el esposo y se caso con otro. 
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La bruja fue a matar a la princesa (a quemarla) y aparecieron los cuervos y se le cayó la antorcha y se quemo la bruja, la princesa 
hablo 3 minutos antes y el hijo menor se quedo con mano de cuervo. 
Luis Adrian Rojas: 
Ella solo quería el dinero por la ambición y odiaba a los hijos del rey. 
La bruja hechizo a los hijos del rey y los convirtió en cuervos. 
La princesa no podía hablar por 3 años, 3 meses, 3 semanas, 3 días. 
La princesa se caso con el hijo de la bruja y el otro rey. 
La bruja arrojo a un precipicio a los 3 hijos de la princesa y los salvaron los 3 cuervos. 
Aarón:  
Ella solo quería el dinero por la ambición y odiaba a los hijos del rey. 
La bruja convirtió a los niños en cuervos. 
La princesa no podía hablar por 3 años, 3 meses, 3 semanas, 3 días. 
La princesa se caso con el hijo de la bruja y el otro rey. 
La bruja arrojo a un precipicio a los 3 hijos de la  princesa y los salvaron los 3 cuervos. 
Adriana Ch: 
Ella odiaba a los hijos, quería el poder, era una bruja y logro convertirse en alguien muy parecido a la antigua esposa del rey. La bruja 
convirtió a los 3 hermanos menores en cuervos, también iba de reino en reino para apoderarse de todo. La princesa se caso con un 
príncipe, tuvo un hijo  y se le robaron y el otro también. No podía hablar durante 3 años, 3 meses, 3 semanas, 3 días, para que sus 
hermanos pudieran volver a ser humano. La bruja había tirado a un precipicio. Pero la princesa hablo 3 minutos antes, entonces un 
hermano quedo con un ala. La princesa encontró a sus hijos y la bruja se esfumo.  
Pamela Moya: 
El se caso con una muchacha, pero ella no quería a sus hijos porque decía que ellos eran un obstáculo para ella. Entonces el rey se 
llevo a vivir a sus hijos a un lugar secreto, pero un día llego la madrastra y hechizo  a 3 de los hijos y los convirtió en pájaros pero la 
hija mayor la princesa logro escaparse. Luego ella vio a sus hermanos y ella escucho que para revertir el hechizo tenía q estar 3 años, 
3 meses, 3 semanas, 3 días sin hablar para que sus hermanos volvieran. Luego en el bosque ella conoce a un príncipe que los 2 se 
enamoraran y él se la lleva a que conozca a sus padres y vio ella que la mama del príncipe era la madrastra de ella que ya estaba con 
otro hombre porque había matado a su ex esposo. 
Lugo ella tuvo. 
Keitlyn: 
La reina muere. 
La bruja quiere ser reina. 
El rey los lleva  a un lugar secreto. 
La bruja llego al lugar secreto. 
La bruja convierte a los hijos del rey en cuervos. 
La princesa promete no hablar por 3 años, 3 meses, 3 semanas, 3 días para romper el hechizo. 
La princesa conoció a un príncipe que la llevo ante sus padres. 
La bruja quiere matar a la princesa. 
La bruja le quito al bebe. 
Le quitaron otro bebe y le ponen un cerdo. 
La iban a quemar a una hoguera. 
Recupera a los 3 bebes, a sus hermanos y a su esposo. 
Fer:  
La reina muere. 
La bruja quiere ser la reina. 
El rey los lleva  a un lugar secreto para que no les hiciera nada la bruja a los niños. 
La bruja que quería ser la reina convirtió a los 3 niños en pájaros pero a la hermana no. 
La hermana que era la princesa no pudo hablar en años porque quería romper el hechizo. 
Un día de tantos  años que la princesa no hablaba apareció un príncipe. 
El príncipe y la princesa se enamoraron y tuvieron un bebito. 
Pero al día siguiente estaba acariciando al bebe pero no era un bebe era un muñeco la bruja   se lo había llevado la princesa tanto 
que lo amaba. Pasaron años tuvieron otro hijo y también la bruja se lo llevo y apareció un cerdito, pero pasaron meses y otra vez 
tuvieron un hijo pero al despertar la bruja también se lo había llevado. 
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Y la iban a matar pero los hermanos lo evitaron y recupero los 3 hijitos y vivieron felices para siempre ha y la princesa hablo 3 
segundos antes y un hermano conservo un ala pero no le importa. 
Fabi: 
La reina murió en noviembre. 
La princesa no pudo hablar durante 3 años, 3 meses, 3 semanas, 3 días. 
Al final la princesa un minuto antes hablo y por eso su hermano se quedo con un ala. 
Dalton: 
Era muy malvada y quería que todos le temieran ella los quería hechizar y los niños no la querían porque era muy mala. Ella enterró al 
bebe los hermanos regresaron y los tres bebes y los cuervos cuidaron de ellos. 
Kerry: 
Había alguien de ojos secos el cuento se llama los tres cuervos,. 
La bruja ansiaba el poder no lo consigue ella se junta con el rey, ya juntos quería todo. 
El rey los guía (a sus hijos ) con un cordón hacia el bosque, buscaba hechizos para quitar a los hijos de su camino. 
La bruja encuentra el sendero y a los niños mientras el papá estaba lejos, cuando va a llegar la bruja un hechizo les hace a los tres 
hijos a la princesa no. Para romper el hechizo ella no tenía que hablar.  
Un príncipe llega al bosque en donde se encuentra la princesa y se van a casar pero cuando el llegue con su prometida vio que él era 
hijo de la bruja y el rey duerme y cuando se despierta lo que hay es una muñeca y 2 años después tiene otro hijo y lo convierten en un 
cerdo. 
 3 meses, 3 semanas, 3 días la iban a llevar acusarlas de bruja a la princesa ya en ese momento el hechizo se rompe sus hermanos 
se vuelven normales los hijos de ella se regresan y la bruja mala se muere. 
Jan: 
Amor, valentía. 
Amanda: 
En noviembre murió la reina entonces todo el mundo sufría por ella. 
La bruja quería casarse con el rey para tener su poder. 
El rey se iba a casar con la bruja pero sus hijos no estaban muy de acuerdo todo esto gracias a un hechizo. 
Fueron a pasear a un bosque mágico, mientras que ellos pasean ella buscaba hechizos para quitarlos del medio.  
Los perseguía hasta el bosque mágico, les puso unos abrigos hechizados que los convirtió en vampiros. 
La princesa conoció a un príncipe, se enamoraron y el príncipe le enseño a sus padres que eran la bruja y el rey cual era que estaba 
muerto, la bruja para tener todo el poder la tenía que matar y aun así para hacerle daño mato al bebe que tuvieron la princesa y el 
príncipe.  
Fue castigada por bruja, cual era mentira y sus hermanos la rescataron todo gracias a su silencio. 
Ella hablo 3 minutos antes entonces un hermano conservo un ala y también sus bebes quedaron vivos gracias  a que sus hermanos 
los rescataron del precipicio donde la bruja los había tirado. 
María Paula M: 
En noviembre murió la reina. 
La bruja deseaba gobernar. 
La bruja hizo un hechizo y se va a casar con el rey. 
Hay un bosque mágico donde había una casa y un arroyo. 
La bruja descubrió el bosque mágico. 
La bruja convirtió a los hijos menores en cuervos.  
La princesa (hija mayor) no podía hablar durante 3 años, 3 meses, 3 semanas, 3 días para romper el hechizo de sus hermanos. Ella 
se va a casar con un príncipe. 
Se casaron y tuvieron un hijo que se perdió. Tuvo otro hijo que se convirtió en chanchito pero lo que paso fue que lo robaron. El tercer 
hijo se perdió. 
Los cuervos llegaron a ayudarla porque la ataron pensando que eran brujas. A los bebes los tiraron a un precipicio y los cuervos los 
cuidaron.  
Al final todos quedan juntos y felices. 
Esteban: 
Amor, valentía, fe, que por la más mala. 
Jurgen: 

1. A los niños no les gustaba la malvada madrastra. 
2. La bruja le robo los bebes. 
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3. Luego encontraron a los bebes y el hechizo de los hermanos se deshizo. 
Ricardo: 

1. Disfrutan del campo. 
2. Es un engaño lo que le hace la bruja al rey. 
3. El muchacho amistoso. 
4. La bruja envenena al rey. 
5. La bruja roba al bebe. 
6. Cumple su promesa y obtuvo a los hermanos. 
7. Y recupero a sus hijos. 

Orfeo y Eurídice 
Exagües: que está sumamente debilitado, sin fuerzas o agotado. Examine. 
Lira: instrumento musical antiguo de cuerda formado por una caja de resonancia de la cual salen unos brazos (generalmente curvos) 
unidos por un travesaño, y una serie de cuerdas tensadas verticalmente que se tocan con ambas manos o con una púa: 
Malhadado: infeliz, desventurado, infortunado, desgraciado, desdichado. 
Mutilado: extirpación, amputación*(mutilado). 
Náyade: diosa de la naturaleza. 
Pérfida: deslealtad, traición o quebrantamiento de la debida. (Perfidia)  
Petrificado: que no se mueve ni reacciona durante un instante debido a una sorpresa o susto muy grandes. 
Sones: sonido agradable, especialmente cuando es musical. (son) 
Sima: grieta o pozo muy profundo que se abre en el terreno y, generalmente, comunica la superficie con curvas o corrientes 
subterráneas. 
Subterráneo: que está bajo tierra o por debajo de la superficie terrestre. 



6 

 

 
Nombre  Hipótesis  

1. Adriana  Que es un hombre infeliz que toca la ira porque hace un sonido agradable. 
 

2. Elibeth  Que es un hombre infeliz que toca la lira porque hace un sonido agradable. 
 

3. María Paula 
Méndez  

Orfeo y Eurídice trabajan para alguien, pero le habían sido infieles; por lo que los meten en una cueva. 
Náyade los salva pero tienen que tocar la lira para la naturaleza y ella. 
 

4. Sn  Me parece que el cuento trata de dos hombres que : eran mal hados entonces tienen que  tocar el 
instrumento que es una lira para llamar a la diosa de la naturaleza (Náyade)  
 

5. Natalia  El cuento trata de dos hombres Orfeo y Eurídice que tiene una lira que es un instrumento de cuerdas 
uno es infeliz, desventurado. 
Ellos la toca con su instrumento a Náyade la diosa de la naturaleza ya que es una tradición de ellos 
dos. 
  

6. Yeimy  El cuento trata de dos hombres Orfeo y Eurídice que tienen una lira que es un instrumento de cuerdas, 
uno es infeliz y desventurado. 
Ellos le tocan con su instrumento a Náyade la diosa de la naturaleza ya que es una tradición de ellos 
dos.  
 

7. Sn  Trata de dos hombres que tocan la lira para invocar a la diosa de la naturaleza lo cual al verla se 
quedan pérfida y hay sones en una sima. 
 

8. Luis Adrián 
Corrales  

Un hombre que esta sin fuerzas que tocaba la lira y le gustaba mucho era infeliz porque lo querían 
mutilar y amaba a la diosa de la naturaleza, tenía un hermano que le gustaba la lealtad y lo mandaron a 
la cárcel y quedo petrificada por un sonido muy agradable que venía de una sima que estaba bajo 
tierra. 
 

9. Aarón  Era un hombre sin fuerzas o agotado que tocaba la lira, el era infeliz fue mutilado por Náyade la diosa 
de la naturaleza, todo fue una traición de ella, el hombre fue petrificado pero unos sones a lo lejos se 
escuchaban eso lo libero y entonces se fue caminando a su casa y se encontró una sima que estaba 
bajo tierra. 
 

10. Luis Rojas  Orfeo era un hombre muy débil que tocaba la lira, pero él era muy infeliz porque fue mutilado por 
Náyade la diosa de la naturaleza él fue petrificado y entonces su amigo Eurídice usando su lira creó un 
son y lo libero ellos fueron a la sima y cayeron dentro de un poso subterráneo y se encontraron una 
casa subterráneo. 
   

11. Dalton Me parece que era una mujer malhadada y pérfida y me parece que era un hombre exagües que 
tocaba la lira. 
 

12. Ricardo Náyade era la reina de la naturaleza y tenía una lira para hacer sones ella vivía en una cueva 
subterránea y tiene un animal mutilado y esta petrificado porque está muy malhadado porque Náyade 
no le llevo comida. 
 

13. Jurgens  Náyade era la reina de la naturaleza y tenía una lira para hacer sones ella vivía en una cueva 
subterránea y tiene un animal mutilado y esta petrificado porque esta malhadado porque Náyade no le 
llevo comida. 
 

14. Armando  Orfeo tiene una amiga llamada Náyade que tenía una lira y había mutilado en la sima al que quedo 
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petrificado.  
 

15. Oscar Daniel 
Reyes  

Orfeo era un hombre agotado que tocaba la lira, pero muy infeliz que fue mutilado por Náyade diosa de 
la naturaleza que por su lealtad fue petrificado para Eurídice con sus sones lo libero en una sima 
subterránea. 
 

16. Amanda Salazar  Orfeo y Eurídice trabajaban para alguien pero les habían sido infieles por lo que los meten a una cueva 
Náyade lo salva pero tiene que tocar la lira para ella y la naturaleza. 
  

17. Fernando y 
Keitlyn  

Orfeo es una persona malhadada, hace sones de la lira … está enamorado de la novia Eurídice, 
Náyade, Orfeo quería una pérfida a su amigo quitándole a su amada a Náyade, por esta causa se le 
fue mutilado uno de sus miembros. Por eso sufrió de exadez. Su amigo de saber de esto fue petrificado 
fue a gritar a una sima en un subterránea. 
 

18. Sn  Él era un hombre que le gustaba tocar la lira pero él era muy infeliz desdichado e infortunado. 
19. Sn  Él era un hombre que le gustaba tocar la lira pero él era muy infeliz, desdichado e infortunado.  

 
20. Hellen  Náyade tocaba la lira con sones muy hermosos ella tocaba en una cueva subterránea, ello se sentía 

pérfida, malhadada y exangües porque no se sentía una verdadera diosa.  
 

21. Kerry Trataría de Orfeo tocaba la lira sus sones era un pasatiempo y para Eurídice era estar en el 
subterráneo pero después de eso petrificado del susto tan grande por ver esa sima inmensa.  
Para Orfeo él era un mal hada porque él había tratado mal a Náyade pero Eurídice. No contento y 
petrificado por aquella aventura. 
  

22. Sn  Se trata de un hombre llamado Orfeo que encuentra su verdadero amor, pero era difícil llegar hasta ella 
porque es una princesa y su padre no la deja. Orfeo siempre va a loa afueras del castillo y toca el arpa 
para Eurídice, la princesa, pero el castillo tiene fosas. El rey siempre esta infeliz y amargado porque 
hacía varios años le amputaron la pierna, y no le agrada Orfeo, pero tiempo después se casan y viven 
felices. 
 

23. Sn  Es un hombre llamado Orfeo que estaba agotado porque su trabajo como rey era difícil entonces fue a 
un concierto con lira que era su instrumento favorito. Pero luego se puso triste porque se dio cuenta 
que le tenían que amputar la pierna triste por esa noticia llega a su casa y todavía con más problemas 
se da cuenta que su esposa es muy buena y es la diosa de la naturaleza, pero la deslealtad de su 
mejor amigo lo pone todavía peor ya que se da cuenta que su esposa lo engañaba con su mejor amigo 
y eso le produce por un instante susto tan que no podía. 

24. Jan Josué 
Quesada Ramírez  

Orfeo era un hombre debilitado que tocaba la lira, era infeliz y mutilado pero por dentro era como un 
Náyade con pérfido de hombre petrificado por los sones.  
 

25. Esteban 
Fernando 
Barboza  

Orfeo era un hombre debilitado que tocaba la lira pero estaba infeliz y mutilado por dentro como 
Náyade con pérfida del hombre había la naturaleza petrificado por los sones como una sima profunda 
que no se mueve ni se hace más grande o pequeño siempre igual como el núcleo subterráneo de la 
tierra que sigue ahí igual, quieto, silencioso. 
 

26. Fabiola  Trata de un hombre que está cansada y que toca la lira, el esta y el es muy infeliz y esta petrificada 
porque vio a un hombre mutilado por Náyade y que de repente cae en una sima a un lugar subterráneo 
donde se encuentra Náyade con sus plantas. 
 

27. Jorge  Me parece que el cuento debe tratarse de:  
Había una vez un hombre exagües que tocaba la lira con lindos sones pero era muy mal hado y cayó 
en una sima que era muy profundo y subterráneo y se encontró con Náyade y le prometió algo si lo  
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sacaba de ahí lo saco paso el tiempo y el rompió la promesa con pérfida, Náyade lo mutilo y lo quejo 
petrificado.  
  

 
Hipótesis del papelógrafo. 

1. Era un hombre que una diosa lo traicionó y lo maltrató hasta que se pudo liberar de ella. 
2. Que son dos hombres que tocan la lira para la diosa de la naturaleza. 
3. Orfeo y Eurídice trabajan para alguien, pero le habían sido infieles; por lo que los meten a una cueva. Náyade los salva, pero 

tienen que tocar la lira para la naturaleza y ella.        
4. Orfeo y Eurídice trabajan para alguien, pero le habían sido infieles; por lo que los meten a una cueva. Náyade los salva, pero 

tienen que tocar la lira para la naturaleza y ella.        
5. Que unos hombres eran malvados y tienen que llamar a una diosa. 
6. Son dos hombres que invocan a la diosa naturaleza tocando lira. 
7. Son dos hombres que tocan la lira para la diosa de la naturaleza. 
8.  Orfeo y Eurídice trabajan para alguien, pero le habían sido infieles; por lo que los meten a una cueva. Náyade los salva, pero 

tienen que tocar la lira para la naturaleza y ella.        
9. Orfeo tiene una amiga llamada Náyade que tenía una lira, mutiló en la cima al que quedó petrificado. 
10. Pienso que trata de un hombre mutilado por una diosa, el tiene una lira y un amigo lo salva. 
11. Había una vez un hombre que tocaba la lira, que se fue en un pozo y pensaba que la diosa de la naturaleza lo iba a sacar de 

ahí, y había una mujer que se la llevaron a la cárcel y quedó petrificada por un sonido agradable venía de un pozo. 
12. Pienso que trata de un hombre que tocaba muy bien la lira, que fue mutilado por una diosa y un amigo lo salva. 
13.  Trata de que Eurídice es una princesa, y Orfeo y ella se enamoran, cueste lo que cueste al final se casan.  

 
ORFEO Y EURÍDICE 

1. Señale la diferencia principal que observó entre el video y la lectura. ¿Por qué razón piensa que existe esa variación 
en el relato?  

Dalton  
Juan Carlos  
Elibeth 
Adriana  

La diferencia es que en la lectura se puede entender y captar más el cuento, al cambio el video se puede captar 
ideas muy cortas. Y en el video termina en el que se queda con Eurídice y no le pasa nada al cambio en la lectura él 
se muere. 

Ariana 
Chavarría  
Mª Paula 
Méndez  
Jorge Mario 
Vargas  
Esteban 
Barboza 
Hellen 
Álvarez   

En la lectura le ponen una condición a Orfeo va a liberara a Eurídice pero en el video no, la razón es porque el video 
es una adaptación. 

Fernanda  
Natalia  
Keitlyn 
Jaret 
Jan 
Óscar 

Porque avanzan las partes y no traen parte de otros si. 

Luis Adrian R 
Camila  
Alejandro  
Amanda 

La principal diferencia que nosotros vimos fue la muerte de Eurídice.  

Armando  
Ricardo  

En el video no muere Orfeo y en el cuento muere Orfeo.  
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Kerry  
Fabiola  
Jurgens 
Pamela  
Aaron 
Chino  
Lena 
Yeimy  

En el video ella se muere con Orfeo y en la lectura se muere con las amigas.  

2. ¿Considera Ud. Que son válidas las razones que brinda Orfeo al rey del mundo subterráneo para recuperar a 
Eurídice? Justifique su respuesta   

Dalton  
Juan Carlos  
Elibeth 
Adriana  

El fue rescatado Eurídice porque él la quería mucho. 

Ariana 
Chavarría  
Mª Paula 
Méndez  
Jorge Mario 
Vargas  
Esteban 
Barboza 
Hellen lvarez   
 

Sí, porque él lo hizo por amor, porque no podía vivir con el dolor de no estar con Eurídice, porque él prefiere morirse 
que no estar con ella. 

Fernanda  
Natalia  
Keitlyn 
Jaret 
Jan 
Óscar 

Sí, porque se murió en un momento de gran importancia para ellos. 

Luis Adrian R 
Camila  
Alejandro  
Amanda 

Si consideramos porque él por ella dio todo para volver a estar con ella. 

Armando  
Ricardo  
Kerry  
Fabiola  
Jurgens 

Sí, porque él bajo al mundo subterráneo para recuperar a Eurídice que es su amor verdadero. 

Pamela  
Aaron 
Chino  
Lena 
Yeimy  

Sí, porque Orfeo quería mucho a Eurídice y hubiera hecho todo por sacarla del mundo subterráneo.   

3. Comente por qué razón Orfeo logró inicialmente su propósito. ¿Fue gracias a su música, las razones que presentó a 
los soberanos del Tártaro o porque la muerte era injusta?  

Dalton  
Juan Carlos  
Elibeth 
Adriana  

Él logro su propósito gracias a su música. 

Ariana 
Chavarría  

Por su música acompañada de los riesgos que presento. 
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Mª Paula 
Méndez  
Jorge Mario 
Vargas  
Esteban 
Barboza 
Hellen 
Álvarez   
Fernanda  
Natalia  
Keitlyn 
Jaret 
Jan 
Óscar 

Sí, gracias a su música y al amor que él tuvo pudo convencer a los dioses. 

Luis Adrian R 
Camila  
Alejandro  
Amanda 

Por la música que tocó y la canción que conmovió a Hades.  

Armando  
Ricardo  
Kerry  
Fabiola  
Jurgens 

Orfeo logró su propósito por la canción inspiradora que compuso con la vida. 

Pamela  
Aaron 
Chino  
Lena 
Yeimy  

NR 

4. En el mito Orfeo es castigado en tres ocasiones. ¿Cuáles son los castigos?   
Dalton  
Juan Carlos  
Elibeth 
Adriana  

1. Porque se le murió la esposa. 
2. Por el rey que no le quería dar la esposa. 
3. Porque él murió y fue castigado por las mujeres. 

 
Ariana 
Chavarría  
Mª Paula 
Méndez  
Jorge Mario 
Vargas  
Esteban 
Barboza 
Hellen 
Álvarez   

Orfeo es castigado en tres ocasiones respectivamente 
1. Con la muerte de Eurídice, debido a la mordida de la víbora. 
2. Cuando le iban a dar a Eurídice, se la dieron con una condición, la cual era que no la podía mirar hasta que 

saliera por la puerta de Hades y si lo hacía la gracia le sería retirada; Orfeo incumplió esta condición. 
3. Con su propia muerte en manos de las Ménades.  

Fernanda  
Natalia  
Keitlyn 
Jaret 
Jan 
Óscar 

1. Cuando muere Eurídice. 
2. Cuando rescata a Eurídice y la pierde. 
3. Cuando lo mutilan.  

Luis Adrian R 
Camila  
Alejandro 

Los castigos son: 
1. Cuando se le murió la esposa. 
2. Siete días, siete noches sin comer y tomar 
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Amanda 3. Cuando fue matado por unas mujeres apedreadas.  
Armando  
Ricardo  
Kerry  
Fabiola  
Jurgens 

Los castigos son: 
1. La muerte de Eurídice  
2. Cuando vuelve a perder a Eurídice por no cumplir la condición de los Dioses del inframundo. 
3. Cundo lo mutilaron porque le arrancaron la cabeza.   

Pamela  
Aaron 
Chino  
Lena 
Yeimy  

Los castigos eran: 
1. No podía ver a Eurídice antes de salir de la cueva. 
2. La muerte de Eurídice. 
3. La muerte de él.  

5. ¿Eran justos o injustos estos castigos? Justifique su respuesta en relación con cada uno de los castigos.  
Dalton  
Juan Carlos  
Elibeth 
Adriana  

1. Porque se le murió la esposa. Yo creo que es injusto porque él la quería mucho. 
2. Por el rey que no le quería dar la esposa. Injusto porque el pasó todas las consecuencias y la quería 

mucho.   
3. Porque él murió y fue castigado por las mujeres. Injusto porque él solo quería a una mujer que era Eurídice.  

Ariana 
Chavarría  
Mª Paula 
Méndez  
Jorge Mario 
Vargas  
Esteban 
Barboza 
Hellen 
Álvarez   

1. El primero no era justo porque él no había hecho nada para merecerlo, el. 
2. Si fue justo porque a él le tenían una condición y la rompió y la tercera fue justa porque él prefería no vivir, 

que vivir sin Eurídice.   

Fernanda  
Natalia  
Keitlyn 
Jaret 
Jan 
Óscar 

No sólo en el último porque menospreciaba a las mujeres.  

Luis Adrian R 
Camila  
Alejandro  
Amanda 

No, porque los castigos eran muy crueles para cualquier humano.  

Armando  
Ricardo  
Kerry  
Fabiola  
Jurgens 

1. No es justo porque él no le hace nada a ella. 
2. Ese si fue justo, porque el trato no lo cumplió. 
3. También fue justo, porque él no tenía que odiar a las mujeres sólo por la muerte de su amor verdadero. 

Pamela  
Aaron 
Chino  
Lena 
Yeimy  

Injustos porque él amaba a Eurídice y para él eso era el peor castigo y él todavía no había hecho nada  

 
6. Escriba el significado de las siguientes palabras 

Plañidera  1. Mujer contratada que llora en los entierros. 
2. Gemir y llorar sollozando o clamando 
3. Mujer paga para llorar en entierros. 
4. Gemir y llorar. 
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5. NR 
6. Lloroso  

Franquear  1. Libertad.  
2. Atravesar, pasar por encima o de un lado a otro. 
3. Libertad, exceptuar a uno de un pago tributo. 
4. NR 
5. NR 

6. Exceptuar a uno de un pago tributo  
Tropel  1. Multitud. 

2. Multitud. 
3. Movimiento desordenado de algo. 
4. NR 
5. NR 
6. Multitud  

Inanimada 1. Sin vida 
2. Se dice de lo que carece de vida o sensibilidad. 
3. Sin vida 
4. NR 
5. NR 
6. Sin vida 

Inexorables  1. NR 
2. Que no desiste de su propósito. 
3. NR 
4. NR 
5. NR 
6. Inflexible 

Ponzoña 1. NR 
2. Veneno  
3. Veneno  
4. NR 
5. NR 
6. Veneno 

Insólita 1. NR 
2. No corriente, desacostumbrado. 
3. No común 
4. NR 
5. NR 
6. No común 
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Objetivos  
�ƒ Fortalecer  las competencias para la búsqueda y uso de información en internet.  
�ƒ Divulgar diferentes sitios de internet con información respaldada académicamente y otros recursos. 
�ƒ Reflexionar sobre la experiencia de producción de texto para los proyectos utilizando información de internet de otros 

recursos. 

 
Balance de actividades y resultados 

 
Tema Actividades Resultados 

¿Para qué usan la 
internet?  

En el laboratorio, mediante dibujos expreso para 
qué me sirve la internet 
Plenario donde compartimos las ideas de cada 
uno  

Buscar información.  
Compartir con la familia. 
Hablar con otras personas, amigos, familia, amistades. 
Chatear en Facebook 
Entrar a youtube, Hotmail, google 
Buscar información para extra clases y tareas. 
Usar wikipedia. 
Para comunicarse con personas hasta el otros lado del 
mundo. 
Para jugar. 
Para entretenimiento. 
Ver imágenes, videos y escuchar música  
Anexo 1 

¿Cómo buscan la 
información en el 
internet?  

En parejas indicar el procedimiento seguido para 
buscar la información del proyecto de medios de 
comunicación  
Ejemplos de sitios de información reconocida que 
puedan utilizar y cómo identificarlos 

Ésta información es la más relevante entre los 29 
alumnos participantes. 

 
1. Encender la computadora 
2. Esperar a que cargue  
3. Meterse en internet  
4. Poner algún buscador como google 
5. Escribir la información que se  necesita  buscar 
6. Escoger la página apropiada, leer, resumir y 

luego copiar y pegar en algún documento de 
Word, finalmente guardar la información  

7. Salir de internet y apagar la computadora  
 

¿Qué tipo de 
información 
necesitan para los 
proyectos?  

Elaborar de manera grupal papelógrafos con las 
opiniones respecto de lo necesario para construir 
los proyectos 

1. Información (características) sobre temas como 
ballenas, carros, redes sociales, tareas.  

2. Imágenes  
3. Música 
4. Videos    
5. Animaciones  
6. Sonidos  

¿Qué uso le dan a 
la información que 
encuentran?  

En papeles de colores las niñas y los niños 
escribirán qué hacen con la información que 
encuentran para sus proyectos, para elaborar un 
mural común que se discutirá en grupo   

1. Para el estudio y trabajos de la escuela, tareas, 
extra clases, proyectos y exposiciones 

2. Ampliar conocimientos, aclarar dudas y 
preguntas, aprender sobre temas nuevos, 
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traducción y búsqueda de palabras que no son 
conocidas, aumento del vocabulario.   

3. Entretenimiento (juegos, escuchar música, ver 
videos e imágenes). Descargar de internet. 

4. Uso de redes sociales, Facebook, Messenger, 
Chat, Skype, blogs 

5. Para comunicarse con familia y amigos   
Importancia del 
taller  
 
 

Actividad de Cierre 
 

Aprendizaje 
 

Temas que le gustaría conocer 
 

1. Hay muchos beneficios y desventajas en 
internet. 

2. Diversas aplicaciones, diferentes usos y uso 
correcto de internet, más conocimientos. 

3. Que el internet es muy importante porque 
en ella encontramos información, imágenes, 
etc. Y es parte de la vida cotidiana. 

4. Que de año en año la tecnología ha 
avanzado 

5. Definición de “plagio”, “ética”, “épico”, 
“lesco” y más palabras nuevas. 

6. Hay palabras que significan diferentes 
depende del contexto  

7. Los pasos a seguir para buscar información 
en internet. 

8. No todo lo que hay en internet es confiable. 
9. Es importante leer porque también ahí hay 

mucha información. 
10. Es bueno saber toda la información sobre 

un documento 
11. No sólo se debe buscar en la primera 

página que se encuentre. 
12. El procedimiento que debo llevar a cabo 

para corroborar si la información es 
verdadera 

13. Poner los nombres de los artículos. 
14. Cuando se hace un trabajo hay que ponerle 

bibliografía  
15. Conocimientos sobre importancia, ubicación 

y orden de las bibliotecas. 
 

�ƒ Animales extinguidos  
�ƒ Vida antigua   
�ƒ Biotécnica  
�ƒ Mecánica  
�ƒ Ropas que se usan en los diferentes países.  
�ƒ Desastres naturales.   
�ƒ Sobre las monedas de los diferentes países. 
�ƒ De los astronautas  
�ƒ De los veterinarios   
�ƒ El espacio  
�ƒ Los dinosaurios 
�ƒ Los planetas  
�ƒ Los animales 
�ƒ Los peligros del internet y cuáles son las cosas en 

la internet   
�ƒ Avances de la tecnología  
�ƒ Idioma Latín 
�ƒ La tecnología y la ciencia  
�ƒ La biblia y la ciencia  
�ƒ Música 
�ƒ Odontología  
�ƒ Ingeniería mecánica 
�ƒ Aprender a hacer páginas y programarlas   
�ƒ Manejo de internet 
�ƒ Saber cómo ser blogger 
�ƒ Cómo publicar en Wikipedia 
�ƒ El cuerpo y sus cuidados  
�ƒ El uso del teléfono y su utilidad 
�ƒ La comunicación  
�ƒ La rivalidad y contradicción que hay entre la biblia y 

ciencia 
�ƒ Diferentes idiomas y culturas en el mundo 
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Cuestionario 

1. ¿De las materias que cursa en el presente año, cuáles tiene aprobadas? 

 María Paula: Todas 

 Esteban: Todas excepto matemáticas 

 Ricardo: Todas 

 Aarón: Todas 

 Jorge Mario: Todas 

 Luis Armando: De las materias del presente año, las que aprobado son todas 

2. Mencione a que atribuye el logro en estas materias  

 María Paula: estudiar mediante resúmenes, tener toda la materia y poner atención en 

clases 

 Esteban: mejoré mi rendimiento académico 

 Ricardo: Porque le pongo mucho 

 Aarón: a el estudio  

 Jorge Mario: que no me cuesta mucho el colegio y que me gusta 

 Luis Armando: el logro, se atribuye al esfuerzo que he puesto a la hora de estudiar   

3. ¿De las materias que cursa en el presente año, cuáles tiene reprobadas? 

 María Paula: Ninguna 

 Esteban: Matemáticas 

 Ricardo: Ninguna 

 Aarón: en el primer trimestre en 4 en el segundo en ninguna 

 Jorge Mario: Ninguna 

 Luis Armando: Ninguna 

4. Mencione la causa de ese resultado en su rendimiento. 

 Aarón: Que no estudiaba  

 Esteban: Me cuesta un poco 

 Ricardo: Tengo ganas de pasar a 8
o
 



 Jorge Mario: Me siento feliz y mis papás también 

  Luis Armando: No he reprobado  ninguna 

5. Según su opinión la preparación académica  recibida en sexto año fue o no la adecuada 

para enfrentar los retos que ha encontrado en el colegio. Explique. 

 María Paula: Sí, porque nos prepararon mucho. La profe nos ayudó dándonos materia 

de sétimo, pero aún así no es lo mismo, porque hay muchas materias nuevas 

 Esteban: Si, porque la profesora me enseñó bien 

 Ricardo: Si fue la adecuada porque muchos de los temas los vemos en 7
o
 

 Aarón:  No, porque en sétimo nos enseñan cosas muy diferentes a sexto entonces 

cuando entramos al cole, llegamos sin saber nada  

 Jorge Mario: Si fue, porque me ha ayudado mucho y me ha ido muy bien en todas las 

materias 

   Luis Armando: Si ha ayudado, ya que lo que hicimos fue practicar bastante, me 

ayudo a poder enfrentar muchos de los retos que se me han puesto en el colegio.  

 

6. Tiene usted algunas recomendaciones para cambiar o modificar algún aspecto de la 

preparación recibida en la escuela. Mencione. 

 

 María Paula: No recibir todos los años la misma materia, dar las clases más activas, 

que no sea un monólogo del profesor 

 Ricardo: No 

 Aarón:  No escribir tanto y que nos expliquen más  

 Jorge Mario: No, tal vez que nos enseñara cosas sobre el reglamento  

 Luis Armando: Mejorar el nivel de dificultad, ya que en muchas cosas no era ni muy 

fácil ni muy difícil  

7. ¿Cuál materia le requiere o demanda más tiempo para el estudio? ¿Por qué? 

 

 María Paula: Estudios Sociales y Español porque hay que memorizar mucha materia 

 Esteban: Matemática porque me cuesta más 

 Ricardo: Sociales porque es en el que vemos más materias 

 Aarón: Estudios Sociales, porque tenemos un folleto que nos tenemos que aprender y 

son muchas páginas 

 Jorge Mario: Español porque es difícil pero la profe explica muy bien 

 Luis Armando: Matemáticas, ya que necesito practicar y aprender teorías  



8. ¿Cuánto tiempo dedica para estudiar, preparar tareas, trabajos, extra clases y otros?   

 María Paula: Para estudiar 2 días antes del examen. Los extra clases intento apenas 

me los dan pero siempre se acumulan y en el colegio no dejan tareas 

 Esteban: El que se necesite 

 Ricardo: Los días antes 

 Aarón:  Un día entero para estudiar y hacer los proyectos o los extra clases  

 Jorge Mario:  Para trabajos extra clase  y proyectos mucho tiempo, pero para estudiar 

poco tiempo  

 Luis Armando: Cuando me dedico a hacer un trabajo o algo así, duro 

aproximadamente una hora   

9. ¿Cuál es su estrategia para estudiar? Explique. 

 María Paula: Resúmenes y mapas conceptuales porque es más fácil así porque me 

distraigo estudiando del cuaderno 

 Esteban: Leer el cuaderno muchas veces 

 Ricardo: Resumir la materia y copiarla 

 Aarón:  Hacer prácticas o resúmenes  

 Jorge Mario:  Poner “atención” en clase y leerme el cuaderno y así me aprendo casi 

todo 

 Luis Armando: A la hora de estudiar, hago un resumen de la materia y después 

realizo una práctica 

10. ¿En cuáles cursos sus profesores les corrigen la ortografía y la redacción? ¿Qué 

piensan al respecto? 

 María Paula: En ninguno, solo en el de español los extra clases y la bitácora de 

lectura 

 Esteban: En español y creo que opinan que deberíamos mejorar 

 Ricardo: En ninguno 

 Aarón:  En ninguno 

 Jorge Mario:  Español y está bien que lo hagan 

 Luis Armando: En español, yo pienso que es muy bueno ya que me ayudará en un 

futuro 

11. ¿En cuáles cursos sus profesores les corrigen la lectura oral? ¿Qué piensan al respecto? 

 María Paula: En ninguno, los profesores no están interesados en corregir la lectura 

 Esteban: En literatura ya que nadie sabe mucho inglés 

 Ricardo: En ninguno 



 Aarón:  En ninguno 

 Jorge Mario:  En “lectura ” de español y pienso que está bueno 

 Luis Armando: En mi caso ningún profesor me ha corregido la lectura oral 

12. ¿Dedica usted ahora más  tiempo a la lectura por los textos asignados en sus cursos? Sí 

o no ¿Por qué? 

 María Paula: Sí, porque siempre salen en los exámenes detalles 

 Esteban: No porque no me interesan 

 Ricardo: Masomenos porque en español tenemos que leer para los examenes 

 Aarón:  Sí porque hay que leer un libro completo 

 Jorge Mario:  Sí porque la profe a veces deja tareas 

 Luis Armando: Sí, ya que las lecturas, son más extensas que antes 

 

13. Además del tiempo que dedica a la lectura de los materiales de sus cursos, lee otro tipo 

de textos, comente e indique algunos ejemplos. 

 María Paula: Sí, me gusta leer mucho. Ahora estoy leyendo La Casa de los Espíritus 

de Isabel Allende y El Zahir de Paolo Cohelo 

 Esteban: No 

 Ricardo: No 

 Aarón:  No porque me da pereza 

 Jorge Mario: Leo libros; ¡Harry Potter! 

 Luis Armando: Sí, leo otros tipo de textos, ya que me gusta mucho leer, algunos 

ejemplos podrían ser los libros de Harry Potter 

14. Prefiere hacer su lectura en formato impreso o digital ¿Por qué? 

 

 María Paula: Es igual, si ya lo tengo impreso así, sino prefiero digital para no tener 

que imprimirlo 

 Esteban: Como sea al final siempre se lee 

 Ricardo: En formato impreso porque en la computadora o teléfono daría dolor de 

cabeza 

 Aarón:  Impreso, porque no se  

 Jorge Mario:  Impreso porque es más chuso  

 Luis Armando: Impreso ya que me resulta más fácil y además me gusta más leer de 

un material impreso  

15. Los conocimientos adquiridos en las clases de informática recibidas en la escuela, le 



han sido útiles para las demandas de sus cursos del colegio. Explique.   

 María Paula: No, porque solo nos han explicado a utilizar programas poco útiles en el 

colegio 

 Esteban: No porque no aprendí mucho 

 Ricardo: No porque en la escuela solo configurábamos o juegos es scratch y eso no 

me ayuda para hacer trabajos 

 Aarón:  Sí porque ayuda a hacer trabajos  

 Jorge Mario:  No mucho porque no usamos Scratch 

 Luis Armando: Si me ha sido útil para hacer algunos de los trabajos del colegio, ya 

que me ayuda a avanzar el trabajo mucho más rápido  
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Cuestionario 

 
1. ¿De las materias que cursa en el presente año, cuáles tiene aprobadas? 

 

 

 

 

2. Mencione a qué atribuye el logro en estas materias  

 

 

 

 

3. ¿De las materias que cursa en el presente año, cuáles tiene reprobadas? 

 

 

 

 

4. Mencione la causa de ese resultado en su rendimiento. 

 

 

 

 

5. Según su opinión la preparación académica recibida en sexto año fue o no la adecuada para 

enfrentar los retos que ha encontrado en el colegio. Explique. 
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6. ¿Tiene usted algunas recomendaciones para cambiar o modificar algún aspecto de la 

preparación recibida en la escuela? Mencione. 

 

 

 

 

 

7. ¿Cuál materia le requiere o demanda más tiempo para el estudio? ¿Por qué? 

 

 

 

 

 

8. ¿Cuánto tiempo dedica para estudiar, preparar tareas, trabajos, extra clases y otros?  

 

 

 

 

 

9. ¿Cuál es su estrategia para estudiar? Explique. 

 

 

 

 

 

10. ¿En cuáles cursos sus profesores les corrigen la ortografía y la redacción? ¿Qué piensan al 

respecto? 

 

 

 

 

 

 



3 
 
11. ¿En cuáles cursos sus profesores les corrigen la lectura oral? ¿Qué piensan al respecto? 

 

 

 

 

 

12. ¿Dedica usted ahora más tiempo a la lectura por los textos asignados en sus cursos? Sí o no 

¿Por qué? 

 

 

 

 

 

13. ¿Además del tiempo que dedica a la lectura de los materiales de sus cursos, lee otro tipo de 

textos, comente e indique algunos ejemplos? 

 

 

 

 

 

14. Prefiere hacer su lectura en formato impreso o digital ¿Por qué? 

 

 

 

 

 

15. Los conocimientos adquiridos en las clases de informática recibidas en la escuela, le han sido 

útiles para las demandas de sus cursos del colegio. Explique.   

 

 

 

 

 









UNIVERSIDAD DE COSTA RICA 
FACULTAD DE EDUCACION 

INSTITUTO DE INVESTIGACION EN EDUCACION 
 

Las tecnologías de la información y comunicación (TIC) como herramientas de apoyo en el aula para promover la 
comprensión y práctica de la lectura, en los estudiantes de una sección de sexto año del II ciclo de educación general 
básica en una escuela pública urbana de San Ramón. 

Grupo focal con estudiantes 
Agenda  

Objetivo 
 

Analizar el proceso de transición de sexto a sétimo en relación con los procesos  de lecto escritura y su incidencia en 
las diferentes asignaturas.   

 

Tiempo Actividad Materiales Responsable Estrategias 

10: 00 am Bienvenida y motivo del 
encuentro  
Refrigerio  

Preparar hoja de 
asistencia.  
Pañitos 
Frutas y Jugo 

Jacqueline y Evelyn  
Helvetia  

Presentación oral 

10: 30 am  Experiencia del paso de la 
escuela al colegio. 
Consigna: Jóvenes, como 
verán en las paredes están 
ubicadas diversas frases que 
cada uno de ustedes debe 
completar, con su experiencia, 
tienen quince minutos para 
terminar.     
Al concluir ese período cada 
estudiante lee uno de los 
papelógrafo. 

Papelógrafo 
Pilot de colores 
Masking  
Tijeras 

Jacqueline 
Nazira 
 cierra la actividad y 
cronometra el tiempo 

Frases incompletas 

1. Lo que más extraño de la 
escuela... 

2. Lo que más me gusta del 
colegio... 

3. Lo que menos me gusta del 
colegio... 

4. Lo que me ha resultado más 
difícil del colegio... 

5. Lo que más disfruto en mis 
clases es... porque... 

6. Lo que más me aburre de las 
asignaturas es... 

7. Mi asignatura preferida es... 
porque... 

8. La asignatura que menos me 
gusta es...porque...  

9. La asignatura que he 
encontrado más difícil 
es...porque... 

10. La asignatura que he 
encontrado más fácil es... 
porque... 
 

11:10 am Conversatorio  Proyectar las 
preguntas. 
Cámara de video 

Helvetia, modera. 
 
Nazira, hace 
presentación Power 
Point con las 
preguntas 

1. ¿Cuáles son las principales 
diferencias que encuentran 
entre las maestras de la 
escuela y el personal docente 
del colegio? 

2. ¿Las clases de informática han 
resultado útiles para elaborar 
los trabajos, investigaciones, 
tareas y otros asignados en los 
diferentes cursos?  

3. ¿Cuáles son las nuevas 
destrezas para el uso de la 
computadora y para la lectura 
y escritura que han aprendido 
durante este año? 

11: 50 Realizar un resumen de una 
noticia 
 
Consigna: indicar el nombre. 

Noticia, entregar 
ficha para el 
resumen  

Jacqueline Extraer las ideas principales 
por escrito 



Tiempo Actividad Materiales Responsable Estrategias 

12: 15 pm Cuestionario Fotocopia del 
cuestionario 

Helvetia da las 
indicaciones. 
Todas atendemos 
cualquier pregunta. 
 

1. ¿De las materias que cursa en 
el presente año, cuáles tiene 
aprobadas? 

2. Mencione a que atribuye el 
logro en estas materias  

3. ¿De las materias que cursa en 
el presente año, cuáles tiene 
reprobadas? 

4. Mencione la causa de ese 
resultado en su rendimiento. 

5. Según su opinión la 
preparación académica  
recibida en sexto año fue o 
no la adecuada para 
enfrentar los retos que ha 
encontrado en el colegio. 
Explique. 

6. Tiene usted algunas 
recomendaciones para 
cambiar o modificar algún 
aspecto de la preparación 
recibida en la escuela. 
Mencione. 

7. ¿Cuál materia le requiere o 
demanda más tiempo para el 
estudio? ¿Por qué? 

8. ¿Cuánto tiempo dedica para 
estudiar, preparar tareas, 
trabajos, extra clases y otros?   

9. ¿Cuál es su estrategia para 
estudiar? Explique. 

10. ¿En cuáles cursos sus 
profesores les corrigen la 
ortografía y la redacción? 

11. ¿En cuáles cursos sus 
profesores les corrigen la 
lectura oral? 

12. ¿Dedica usted ahora más  
tiempo a la lectura por los 
textos asignados en sus 
cursos? Sí o no ¿Por qué? 

13. Además del tiempo que 
dedica a la lectura de los 
materiales de sus cursos, lee 
otro tipo de textos, comente 
e indique algunos ejemplos. 

14. Prefiere hacer su lectura en 
formato impreso o digital 
¿Por qué? 

15. Los conocimientos adquiridos 
en las clases de informática 
recibidas en la escuela, le han 
sido útiles para las demandas 
de sus cursos del colegio. 
Explique.   

12: 45 pm Almuerzo    

1: 00 pm Cierre de la actividad    

 



Estudiante Nombre de la redacción Contenido

Adrián José Madrigal 1. El saco de plumas (COPIA)

2. El zorro amable el pajaro comelon y la gallina pedigueña 18

3. El zorro y el animal mutante 17

4. La bota vieja 5

5. Los niños con suerte 18

6. Mis vacaciones 17

7. Que paso con la casa 17

8. Un paseo inolvidable 17

Adriana Rodríguez 1. El gusano y su casa 18

Alejandro Umaña 1. Ejemplos de malformaciones 18

2. La pobreza 25

Amanda Salazar 1. Mis vacaciones 18

Ariana Chavarría 1. La manzana de la zorra 29

2. Las 2 amigas 29

3. Los niños ecológicos 22

4. Un paseo inolvidable 29

5. Una verdadera amistad 29

Dalton Rivera 1. Dos amigos 27

2. El gusano que estava en la manzana 1

3. Un paseo inolvidable 21

Elibeth Villalobos 1. El zorro sin manzana 20

2. Lola en busca de su hija 27

3. Los días de mis vacaciones 21

Esteban Barboza 1. Fenómenos de circo 24

Fabiola Vargas 1. El mensaje embotellado 25

2. Juan y María 17

3. La Dulce Manzana 21

4. Sara y su nueva amiga 25

5. Un paseo inolvidables 25

Hellen Álvarez 1. Ilustración de niños huérfanos 18

2. La botella verde que encontre en el mar 27

3. Mis vacaciones 24

4. Qué paso con la casa 17

5. Un paseo inolvidable 28

Jan Josué Quesada 1. Las vacaciones de medio año 18

Jared Arroyo 1. El gusano 28

Jorge Mario 1. Los gusanos asesinos 18

2. Mis vacaciones 25

3. Un paseo inolvidable 25

Jurgens Mora 1. El gusano de osama bin laden 21

2. El viaje de la botella 18

3. La zorra del bosque 25

4. Mis vacaciones 20

Keitlyn Rodríguez 1. En una botella verde 26

Kerry 1. Dos niños muy trabajadores 25

2. Él zapato negro 18



3. La dulce manzana 18

Lena Sofía Quesada 1. Cuento sobre las bacaciones 21

2. Gusano 21

3. La historia de dos constructores (SIN CALIFICAR)

4. Sara y su nueva amiga 24

Luis Adrián Corrales 1. El gusano anormal 15

2. La botella verde 29

Luis Armando Rodríguez 1. La zorra del bosque 25

2. Los huérfanos 18

Luis Rojas 1. El zorro Aarón y su manzana 21

2. Los niños con suerte (SIN CALIFICAR)

3. Mis vacaciones 18

4. Que paso con la casa 20

5. Un paseo inolvidable 26

Ma. Fernanda Barrantes 1. Bob y Juan 26

2. El zorro willie 26

3. Las amigas 26

4. Los niños de la calle 25

5. Mis vacaciones 27

6. Moly y marquitos 25

7. Un paseo inolvidable 27

Ma. Paula Méndez 1. El gusano que estaba en la manzana 23

2. Ganandose la vida (SIN CALIFICAR)

3. La zorra y el zorro 27

4. SIN TÍTULO 27

Natalia Cubías 1. (El gusano) 17

2. Bob y Juan 26

3. El zorro Aarón y su manzana 21

4. Redacción 50 palabras (botella verde) 17

Óscar Daniel Reyes 1. El gusano 23

Pamela Moya 1. El chorizo magico 24

2. El saco de pluma (COPIA)

3. La historia del zorro pelón 21

4. La zorra y la perra 18

5. Los niños de la calle 26

6. Mis vacaciones 21

7. Un paseo inolbidable 27

Ricardo B 1. Los anormales epilepticos 9

2. Los niños pobres 20

Sin nombre 1. Un paseo inolvidable (SIN CALIFICAR)

2. Vacaciones (SIN CALIFICAR)



Organización Vocabulario/Gramática Uso lenguaje Ortografía Total

9 9 15 1 52

9 9 13 1 49

5 5 5 1 21

12 11 15 1 57

9 9 9 1 45

9 11 15 1 53

9 11 13 1 51

8 12 15 2 55

12 13 16 3 62

18 16 21 3 83

14 13 15 1 61

20 19 24 5 97

19 19 24 5 96

14 13 16 4 69

19 19 24 5 96

19 19 24 5 96

17 17 22 3 86

1 11 14 1 28

17 14 18 2 72

15 10 17 1 63

18 14 22 3 84

14 13 16 2 66

15 15 16 3 73

16 14 17 3 75

14 14 17 3 65

12 12 15 1 61

17 14 18 2 76

14 14 16 2 71

12 11 15 3 59

18 18 22 4 89

16 15 21 2 78

13 12 15 2 59

18 17 22 3 88

11 11 15 1 56

17 16 24 4 89

14 11 15 2 60

13 13 16 1 68

16 13 16 2 72

11 12 15 1 60

13 13 16 1 61

17 14 16 1 73

14 13 15 2 64

17 17 21 2 83

14 14 18 2 73

12 9 15 1 55



12 12 14 2 58

14 13 16 2 66

12 14 15 2 64

19 16 21 1 81

14 15 19 3 66

18 18 22 2 89

14 14 17 2 72

9 9 15 1 52

14 12 15 2 64

12 12 17 2 61

13 13 15 1 62

15 13 17 2 73

13 14 17 2 72

18 14 21 1 80

15 13 18 1 73

15 16 16 2 74

15 13 17 2 74

17 16 21 2 81

19 17 22 3 88

18 17 24 3 85

18 18 25 5 93

18 18 24 5 92

12 12 15 1 57

14 15 17 1 73

14 13 18 2 68

12 13 17 1 60

13 12 15 2 65

17 13 17 1 72

14 15 17 2 69

12 13 16 1 60

15 14 16 3 74

13 14 15 2 65

16 16 21 2 82

11 13 17 2 52

14 14 17 1 66



UNIVERSIDAD DE COSTA RICA 

FACULTAD DE EDUCACIÓN 

INSTITUTO DE INVESTIGACIÓN EN EDUCACIÓN 

 

Las tecnologías de la información y comunicación (TIC) como herramienta de apoyo en el aula para 

promover la comprensión y práctica de la lectura, en los estudiantes de una sección de sexto año del II 

ciclo de educación general básica en una escuela pública urbana de San Ramón. 

 

 

ESTUDIANTE  

TÓPICO  

TIPO DE ACTIVIDAD  

 

RESUMEN DE PUNTOS 

 

CONTENIDO 

ORGANIZACIÓN 

VOCABULARIO Y GRAMÁTICA 

USO DEL LENGUAJE 

ORTOGRAFÍA 

TOTAL                                                                       

 

 

 

COMENTARIOS ADICIONALES: 

_________________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________________________ 



2 

 

 

CONTENIDO 

 

CRITERIO  NIVEL PUNTUACIÓN 

Excelente a muy bueno 

El tema fue desarrollado de forma lógica y amplia; la 
idea central es coherente  y relevante; las ideas 
secundarias  están bien desarrolladas. 

30-27  

Bueno a regular 

El tema fue desarrollado con relativa lógica y 
amplitud; la idea central es relativamente coherente 
y relevante; las ideas secundarias están 
parcialmente desarrolladas. 

26-21  

Regular a deficiente 

El tema fue desarrollado de forma limitada en 
relación con la lógica y amplitud; la idea central no 
es coherente y resulta poco relevante; las ideas 
secundarias  están desarrolladas de forma limitada. 

20-18  

Deficiente 

El tema no fue desarrollado con lógica y amplitud; la 
idea central no es coherente y no resulta relevante; 
las ideas secundarias  están desarrolladas de forma 
incompleta. 

17-1  

 

COMENTARIOS: 

_________________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________
________________________________________________________________________________________________________________ 



3 

 

ORGANIZACIÓN 

CRITERIO  NIVEL PUNTUACIÓN 

Excelente a muy bueno 

Presenta oraciones variadas y completas; El texto se 
encuentra organizado con una secuencia lógica de 
ideas. Muestra una estructura coherente con la 
narración.  

20-18  

Bueno a regular 

Presenta oraciones variadas y completas; El texto se 
encuentra organizado con una secuencia 
relativamente lógica de ideas. Muestra una 
estructura relativamente coherente con la 
narración. 

17-14  

Regular a deficiente 

Presenta oraciones poco variadas e incompletas; El 
texto se encuentra con una secuencia limitadamente 
organizada y regularmente lógica de ideas. Muestra 
una estructura parcialmente coherente con la 
narración. 

13-12  

Deficiente 

Presenta oraciones poco variadas e incompletas; El 
texto se encuentra con una secuencia limitadamente 
organizada y escasamente lógica de ideas. Muestra 
una estructura incoherente con la narración. 

11-1  

 

COMENTARIOS: 

_________________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________________________ 



4 

 

VOCABULARIO Y GRAMÁTICA 

 

CRITERIO  NIVEL PUNTUACIÓN 

Excelente a muy bueno 

Hace uso adecuado y variado del vocabulario, y de 
estructuras gramaticales complejas sin errores. 

20-18  

Bueno a regular 

Hace un uso adecuado y variado del vocabulario, y 
de estructuras gramaticales complejas con algunos 
errores. 

17-14  

Regular a deficiente 

Hace un uso poco adecuado del vocabulario y de 
estructuras gramaticales complejas con pocos 
errores. 

13-12  

Deficiente 

Hace un uso inadecuado de vocabulario  y de las 
estructuras gramaticales complejas, con errores 
frecuentes. 

11-1  

 

COMENTARIOS: 

_________________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________________________ 

 

 

 

 



5 

 

USO DEL LENGUAJE 

 

CRITERIO  NIVEL PUNTUACIÓN 

Excelente a muy bueno 

El lenguaje en el texto es comprensible no requiere 
de aclaraciones por parte del lector. 

25-22  

Bueno a regular 

El lenguaje en el texto resulta comprensible y las 
aclaraciones y correcciones son mínimas por parte 
del lector. 

21-17  

Regular a deficiente 

El lenguaje en el texto es comprensible pero 
requiere que el lector descifre el contenido. 

16-15  

Deficiente 

El lenguaje en el texto resulta incomprensible al 
lector. 

14-1  

 

COMENTARIOS: 

_________________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________ 



6 

 

ORTOGRAFÍA 

 

CRITERIO  NIVEL PUNTUACIÓN 

Excelente a muy bueno 

La transcripción de las palabras, el uso de  las 
mayúsculas, los acentos, y la puntuación son 
usualmente correctas. 

5  

Bueno a regular 

La transcripción de las palabras, el uso de  las 
mayúsculas, los acentos, y la puntuación son, en la 
mayoría de los casos, correctas. 

4-3  

Regular a deficiente 

La transcripción de las palabras, el uso de  las 
mayúsculas, los acentos, y la puntuación son,  
frecuentemente incorrectas. 

2  

Deficiente 

La transcripción de las palabras, el uso de  las 
mayúsculas, los acentos, y la puntuación son,  en la 
mayoría de los casos,  incorrectas. 

1  

 

 

COMENTARIOS: 

_________________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________
_________________________________________________________________________________________________________________ 



UNIVERSIDAD DE COSTA RICA 
FACULTAD DE EDUCACIÓN 

INSTITUTO DE INVESTIGACIÓN EN EDUCACIÓN 
 

Las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) como herramientas de apoyo en el aula para promover la 
comprensión y práctica de la lectura, en los estudiantes de una sección de sexto año del II ciclo de Educación 

General Básica en una escuela pública urbana de San Ramón 
 

CUESTIONARIO SOBRE PREFERENCIAS ACERCA DEL PROCESO LECTO-ESCRITOR 
 

Descripción: Encontrarás frases afirmativas que tienen varias opciones de respuesta. Responde marcando con 
una equis (X) dentro del paréntesis la opción o las opciones que prefieras.  
 
Nombre _____________________________________________________________________________ 
 
1. Me gusta leer: 
(   ) Mucho 
(   ) Bastante 
(   ) Poco 
 
2. Me gusta leer textos: 
(   ) Con muchas imágenes 
(   ) Con poca cantidad de texto 

 
3. En orden de prioridad del 1 al 6 (donde 1 es el más importante), me gusta leer: 
(   ) Novela 
(   ) Teatro 
(   ) Poesía 
(   ) Cuento 
(   ) Leyenda 
(   ) Comics 
(   ) Otro: ____________________ 
 
4. Leo: 
(   ) Espontáneamente  en casa 
(   ) En el aula cuando me lo indica la maestra 
(   ) Prefiero sólo 
(   ) Prefiero acompañado 
 
5. En vacaciones, leo 
(   ) Mucho 
(   ) Bastante 
(   ) Poco 
 
6. En vacaciones, leo 
(   )  Como diversión 
(   )  Adelanto lo que veré en mis estudios el año siguiente 
(   )  No leo nada 
 



7. A mi mamá y a mi papá les gusta leer: 
(   ) Mucho 
(   ) Bastante 
(   ) Poco 
 
8. A mis hermanas o hermanos les gusta leer: 
(   ) Mucho 
(   ) Bastante 
(   ) Poco 
 
9. En mi casa tengo libros 
(   ) Mucho 
(   ) Bastante 
(   ) Poco 
 
10. Tengo por costumbre leer: 
(   ) Cada día 
(   ) De vez en cuando 
(   ) Sólo cuando me lo proponen como actividad en la escuela 
(   ) Casi nunca 
 
11. Cuando leo 
(   ) Me cuesta entender con la primera lectura 
(   ) Necesito leer más de una vez 
(   ) Sólo leo una vez pero no estoy segura (o) de lo que leí 
(   ) Uso el diccionario para conocer los significados de las palabras que no conozco 
(   ) Me devuelvo cuando no entiendo alguna palabra 
 
12. Utilizo libros de consulta, de texto y páginas de Internet para 
(   ) Preparar  las actividades escolares 
(   ) Informarme sobre temas que me interesan 
(   ) Conocer nuevos temas 
(   ) Divertirme 
 
13. Este año leí  
(   ) Por lo menos un libro que no era de lectura obligatoria en la escuela 
(   ) Más de un libro 
(   ) Ninguno 
 Anoto el nombre de los libros que leí, sin que fueran asignados por la maestra:  
__________________________________________________________________________________________ 
 
14. Me gusta escribir: 
(   ) Acerca de lo que leo 
(   ) Inventar nuevas historias 
(   ) Sólo lo que corresponda con las tareas y actividades de la escuela 



15. Me gusta  escribir: 
(   ) Mucho 
(   ) Poco  
(   ) Bastante 
 
16. Cuando escribo: 
(   ) Tengo problemas para que me salgan las ideas 
(   ) Escribo con rapidez y claridad 
(   ) No entiendo lo que escribo 
(   ) Mi maestra o mis compañeros no entienden lo que escribí 
 
17. Me gusta escribir: 
(   ) Cuento 
(   ) Novela 
(   ) Poesía 
(   ) Teatro 
(   ) Letras de canciones 
 
18. Para saber si he mejorado mi lectura, utilizo: 
(   ) Un diario 
(   ) Una red social  
(   ) Leo en voz alta y pido que me evalúen 
(   ) Alguna persona me dice que leo bien 
(   ) No me doy cuenta 
 
19. Para saber si escribo mejor, utilizo: 
(   ) Un diccionario 
(   ) Un corrector de ortografía en el programa de la computadora 
(   ) Escribo redacciones y las doy para que me las revisen mi maestra u otra persona 
(   ) Leo y releo lo que escribí para saber si se entiende 
(   ) Le leo a otras personas lo que escribí para escuchar su opinión 
(   ) No me doy cuenta 
 
20.  Con las tecnologías aprender a leer y a escribir bien es una experiencia 
(   ) Muy fácil, porque  
________________________________________________________________________________________ 
(   )  Bastante fácil, porque 
________________________________________________________________________________________ 
(   ) Difícil, porque  
________________________________________________________________________________________ 
 
¡Muchas gracias! 



UNIVERSIDAD DE COSTA RICA 
FACULTAD DE EDUCACION 

INSTITUTO DE INVESTIGACION EN EDUCACION 
Las tecnologías de la información y comunicación (TIC) como herramientas de apoyo en el aula 

para promover la comprensión y práctica de la lectura, en los estudiantes de una sección de 
sexto año del II ciclo de educación general básica en una escuela pública urbana de San Ramón. 

 
CUESTIONARIO SOBRE PREFERENCIAS ACERCA DEL PROCESO LECTO-ESCRITOR 

1. Me gusta leer  

Mucho  Bastante  Poco  Total de 
Cuestionarios 

14 7 8 29 

 

2. Me gusta leer textos 

Con muchas 
imágenes  

Con poca cantidad 
de texto  

Con mucho 
texto  

No 
Respondió 

Total de Cuestionarios 

22 3 4 1 29 
Nota: un Cuestionario marco 2 

opciones 

3. En orden de prioridad del 1 al 6 (donde 1 es el más importante), me gusta leer 
Novela  5 5 5 3 3 2 2 2 2 1 1 1 1 1 1 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6   7 

Teatro  1 4 4 5 4 5 5 5 4 4  5 2 4 3 5 2 4  5 3 4 2 5 2 3 4  5 

Poesía  2 6 1 4 6 4 6  5 5  6 6 6 6 3 5 5 5 3 5 5 5 4 5 5 6  6 

Cuento  3 1 3 1 5 3 4 6 3 3 2 3 4 5 4 1 3 3 4 1 1 2 3 1 4 2 5  4 

Leyenda  4 2 2 6 2 1 3 4 1 2 3 4 3 2 2 2 4 2 2 2 4 3 4 2 3 1 3 1 3 

Comics  6 3 6 2 1 6 1 3 6 6  2 5 3 5 4 1 1 1 4 2 1 1 3 1 4 2  2 

Otro        1           3        1  1 

Otros: Animales, Mitología y ciencia ficción, todos los libros de Harry Potter  

 

4. Leo 

Espontáneamente en casa 
  

13 

En el aula cuando me lo indica la maestra  
 

5 

Prefiero Solo  13 
Prefiero acompañado 4 

 

5. En vacaciones, leo 

Mucho  Bastante  Poco  Total Cuestionarios  
7 10 12 29 

 

3.1 Resultados: En orden de prioridad del 1 al 6 me gusta leer 

1. Comics 
2. Leyenda 
3. Cuento 
4. Teatro 
5. Poesía 
6. Novela 



2 
 

6. En vacaciones, leo  

Como 
diversión  

Adelanto lo que veré en mis estudios el 
año siguiente  

No leo 
nada 

Total de cuestionarios  

20 6 4 29 Nota: Un Cuestionario marco 2 
opciones 

 

7. A mi mamá y a mi papá les gusta leer  

Mucho  Bastante  Poco  NR 
15 6 7  2 

 
8. A mis hermanas o hermanos les gusta leer 

Mucho Bastante Poco NR 
9 3 14 

 
4 

9. En mi casa tengo libros 
Mucho Bastante Poco NR 

9 11 7 2 

 

10. Tengo por costumbre leer  

Cada día  5 
De vez en cuando  21 
Sólo cuando me lo proponen como actividad en la escuela  1 
Casi nunca  3 
NR 2 

 

11. Cuando leo  
Me cuesta entender con la primera lectura  2 
Necesito leer más de una vez  3 
Sólo leo una vez pero no estoy segura(o) de lo que leí 1 
Uso el diccionario para conocer los significados de las palabras que no conozco  4 
Me devuelvo cuando no entiendo alguna palabra  19 
NR 2 

 

12. Utilizo libros de consulta, de texto y páginas de internet para   
Preparar las actividades escolares 19 
Informarme sobre temas que me interesan 12 
Conocer nuevos temas 4 
Divertirme  7 
NR 2 

 

13. Este año leí  
Por lo menos un libro 
que no era de lectura 

obligatoria en la escuela  

5 

Más de un libro 22 
Ninguno 0 

Anoto el nombre de los 
libros que leí, sin que 

fueran asignados por la 

Los marcianos, El ejercito perdido, Magma, Harry Potter, El diario de Greg 1, 2, 3, 
4, Hombrecitos, mujercitas, Verano de colores, Pantalones largos, Pantalones 

cortos, Matilda, El principito, Historias Bíblicas, El mago de Oz 1 y 2, No mires, la 



3 
 

maestra  carta de los chicos enamorados, Crepúsculo, El diario de Ana Frank, Mo, 
Fisgones de paso ancho, Nacida inocente 1, 2 y 3, Una joven conforme al corazón 
de Dios, Cocorí, Mi tía Panchita, Heidy, La cabaña del tío Tom, El arte se ser feliz.   

NR 2 

 

14. Me gusta escribir: 

Acerca de lo que leo  4 
Inventar nuevas historias  18 

Solo lo que corresponda con las tareas y actividades de la escuela  5 
NR 2 

 

15. Me gusta escribir 

Mucho  Poco  Bastante  
7 16 6 

 

16. Cuando escribo: 

Tengo problemas para que me salgan las ideas  8 
Escribo con rapidez y claridad  20 

No entiendo lo que escribo  0 
Mi maestra o mis compañeros no entienden lo que escribí  1 

 

17. Me gusta escribir: 
Cuento  25 
Novela 2 
Poesía 3 
Teatro  1 

Letras de canciones  2 

 

18. Para saber si he mejorado mi lectura, utilizo:  

Un diario  0 
Una red social  5 

Leo en voz alta y pido que me evalúen  15 
Alguna persona me dice que leo bien 8 

No me doy cuenta  4 

 

19. Para saber si escribo mejor, utilizo: 

Un diccionario  5 
Un corrector de ortografía en el programa de la computadora  11 

Escribo redacciones y las doy para que me las revisen mi maestra u otra persona  10 
Leo y releo lo que escribí para saber si se entienden 7 

Le  leo a otras personas lo que escribí para escuchar su opinión  5 
No me doy cuenta  1 

 

20. Con las tecnologías aprender a leer y a escribir bien es una experiencia  

Muy fácil, porque  

 Ya que en tv hay programas que enseñan esa actividad  
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 Porque hay paginas para leer y para escribir 

 Las computadoras facilitan todo 

 Porque cuando usted se equivoca la computadora se lo corrige  

 Porque si no sabe algo o como se escribe nada mas lo busca en la computadora  

 Porque a uno le corrigen lo que escribe 

 Porque  uno pone lo que necesita y aparece 

 A veces corrigen las palabras que uno escribe mal 

 A veces vienen con dibujos  

 Nos enseñan palabras y corrige la ortografía  

 Se debe aprender más rápido y uno pondría más ganas   

 Las tecnologías le ayudan a las personas, más fácil y con más rapidez  

 Los programas como Word me sirven  

 La computadora me señala lo que escribí mal y lo corrijo, y a leer porque tengo que leer porque estoy 
escribiéndolo  

 Cuando uno escribe si la palabra esta mala te lo señalan o por otras cosas  

 Para mi es fácil aprender  

 Porque hay mucha publicidad que leer y uno manada mensajes por lo que tiene que escribir  

 Al leer se aprende y hacer trabajos con la tecnología  

 Porque la computadora tiene corrector de ortografía  

 En internet hay cursos para aprender o hay juegos educativos  

 Nos divertimos y vemos textos de información  
 

Bastante fácil, porque  

 Incluso los programas televisivos influyen en eso, etc. 

 Uno lee lo que le gusta, pero las faltas de ortografía se dan más. 

 Le dicen que está bien la palabra o incorrecta  

 Las tecnologías tienen programas acerca de esto  

 Porque es más rápido y me corrige los errores 

 Porque en la computadora le corrigen las palabras y las aprendo  

 Es más fácil que en años anteriores por los avances tecnológicos  

 No nos queda duda de si las palabras están bien escritas  
 
Difícil, porque  

 Aprende a leer pero la escritura es igual  

 No es difícil  

 



UNIVERSIDAD DE COSTA RICA 
FACULTAD DE EDUCACION 

INSTITUTO DE INVESTIGACION EN EDUCACION 
 Las tecnologías de la información y comunicación (TIC) como herramientas de apoyo en el aula para promover la 
comprensión y práctica de la lectura, en los estudiantes de una sección de sexto año del II ciclo de educación general 
básica en una escuela pública urbana de San Ramón. 

29 CUESTIONARIO SOBRE EL USO Y EL ACCESO DE LAS TIC 

I acceso a las TIC De los 29 cuestionarios la 
siguiente cantidad respondió SI 

De los 29 cuestionarios la 
siguiente cantidad respondió 

NO 

1. En mi casa utilizo la computadora   27 2 

2. La escuela es el único lugar donde uso la 
computadora  

1 28 

3. Tengo acceso a internet  en mi casa. 25 4 

4. Solo uso internet cuando voy a las lecciones de 
computación en la escuela 

3 26 

5. Uso computadora e internet en otros lugares, 
por ejemplo 

(7) Escuela, (14) casa de familiares y amigos. 

(8) En mi casa, (6) Un café internet, (2) Internet en mi celular, (1) 
restaurantes con wifi (3) otros lugares (playa, otros sitios, 
computadora) 

II reconocimiento de programas De los 29 cuestionarios la 
siguiente cantidad 

respondió SI 

De los 29 cuestionarios la 
siguiente cantidad respondió 

NO 

6. Utilicé micromundos  20 9 

7. Estoy aprendiendo Scratch  29 0 

8. Tengo facebook (o cualquier otro espacio en 
otra red social) para compartir con mis amigos 
y amigas. 

27 2 

9. He aprendido a usar el power point para mis 
trabajos en la escuela  

29 0 

10. Uso Word para mis trabajos en la escuela  27 2 

11. Uso enciclopedias electrónicas y buscadores 
de información  

27 2 

12. Conozco redes sociales como facebook, twitter, 
hi5  

29 0 

13. El wiki es una herramienta que me sirve para 
trabajar en grupo y para reescribir lo que 
entiendo de una lectura  

27 1 y 1  NR 

14. Conozco también estos programas 

(6) Power Point,(6) Word, (1) Hotmail, (1) Gmail,  (4) Google, (1) Google imágenes, (2) Google chrome, (5) NR, (2) ATube 
catcher,(2) Limes ware, (3) Encarta.   (1) No me sé los nombres, (1) Enciclopedia, (1) Nero, (4) Facebook, (3) Hi5, (2) 
Excel, (2)Windows Media Player, (2) Messenger, (4) YouTube, (2) Internet Explorer, (1) Picnic, (1) Cheat Engi, (1) cheat 
Code Editor, (1)  Pj64, (1)  Photo Edit Master, (1) Visual Boy Advance, (1) Wikipedia, (3) Scratch, (2) Paint, (3) Ares,(2) 
Publisher, (1)Team Viewer, (1) Skype, (1) antivirus, (1) Photoshop, (1) Mozilla Fire Fox 
(2) Sí, (1) No 

15. Conozco los siguientes video juegos 



(5) Wii, (3) Ds, (5) PlayStation (play station 2), Fate, (2) wow, (2) Legend of manna of Zelma,(7) los Sims Sims Social, (2) 
Portal 1 y 2 , (7) Plantas vs. Zombies, Warms; (10 ) Mario Bross, ( 10 ) Angry Birds,  (7) PES 2012, ( 2 ) Need for Speed 
Shift, ( 1 ) Pacman, (2) Call of Duty, (1) Halo, (1) Grand Truism, (1) Monster Dash, (1) To how, (1) Uphill Rush.    (2) 
Pokemon, (1) Pj64, (1) Visual Boy Advance, (2) Halo, (1) Dios de la Guerra, (2) XBOX , XBOX 360,(1) DSI, DSIXL, 3DS, (1) 
PSP, P53, PC, (1)  juegos de Facebook, (1) de cocina, (1) Club Penguin, (1) páginas que tienen juegos, (1) White y Black 
Vershon,(3) Nintendo, (1) Game Boy, Game Qui, (1) Warchraf, (1) Kirby Epic Yarn, (1) Wild ones, (1) Tony Hawk, (3) NR, 
(1) Si, (1) No me sé los nombres. 

II Uso  de programas 

16. Para hacer juegos en la computadora utilizo. 

(23) Scratch,  (2) Busco en internet , los bajo y los meto en nueva carpeta, (1) Paint, (1) Power Point, (2) NR 

17. Cuando tengo que buscar información para mis tareas, yo 

( 12 ) Busco en internet información sobre el trabajo, ( 3 ) Utilizo libros, (2) consulto con mis familiares y amigos, ( 4 ) Uso 
enciclopedias Encarta, biblioteca de consultas, (4) Wikipedia, ( 8 )  Busco en Google o navegadores en internet entre otros, 
(2) Uso Google Chrome, (1) Mozilla Firefox, Internet  Explorer, (1) Voy al café internet , (2) Voy a la compu; (1) NR 

18. Para presentar mis ideas de un trabajo, me sirve 

(1 ) Para aprender, ( 22 ) Power Point,  (1)  Internet, (2) Textos, programas, imágenes, ( 5 ) Word, (2)  Computadora 

19. Para escribir documentos en la computadora, yo 

(19) Utilizo Word, (2)  Utilizo Power Point,  (2) Uso diferentes programas, (2) NR, (1) Digito, guardo, copio, etc., (1) Uso 
Excel, (1) No sé, (1) Uso Microsoft Office, (1) Nueva carpeta 

20. El trabajo que realizo en el laboratorio me permite 

(7) Aprender, ( 5 ) Aprender más, (2) Aprender más para luego poder hacerlos yo, (3) Aprender sobre cómo utilizar la 
computadora, (2) Aprender más sobre el tema, (1) Aprender más y divertirme, (1) A aprender por si yo siquiera hacer una, 
pero no en la escuela, (2) Conocer sobre más cosas, (1) Mejor utilizando la computadora,  (1) Aprender a usar Scratch, (1) 
A leer y a escribir, (1) Aprender a cerca de diferentes temas y a utilizar Scratch y Power Point, (1)  Aprender más 
fácilmente, (1) Sí 

IV. Producción con Internet 

21. Internet me sirve para 

(2) Aprender, (6) Hacer mis tareas, divertirme e informarme, comunicarme con personas (chatear, Facebook, redes 
sociales), ( 9 ) Buscar información, comunicarme, divertirme, (1 ) Saber más sobre temas que me interesan, (2) Todo, 
bueno casi todo, ( 3 ) Jugar, (3)  Investigar hacer trabajos,  (1)  Redes sociales, imágenes, Wikipedia, Google, (1) Muchas 
cosas 

22. Cuando busco información en Internet primero yo 

(9) Pongo Google y busco lo que ocupo, ( 2 ) Leo la información y hago un resumen,  ( 1 ) Uso Google o YouTube,    ( 2 ) 
Busco lo que necesito, (1) NR, ( 1 ) Me meto en Google y escribo lo que debo saber, (1) Enciendo la computadora y 
clasifico la información, (2) Busco en varias fuentes, ( 1 ) Busco en Google y escojo la página, (1) Me fijo en el tema de 
búsqueda para saber cómo poner bien la pregunta para encontrar una respuesta adecuada, ( 1 ) Ingreso a la página,  (2) 
Busco paginas confiables e investigo, (1) Abro Google, ingreso el título de lo que busco y abro varias páginas con 
información, (1) Escribo lo que ocupo, (1) Busco que voy a hacer, (1) Escribo lo que voy a buscar, (1) Busco Wikipedia. 

23. Me decido por una página de información en internet, cuando 

( 8 ) Veo que la información me sirva o necesito, (2) Ya sé lo que tengo que buscar, ( 2 ) Veo el mejor contenido, (3) Voy a 
buscar información, (3) La veo y la reviso, La empiezo a leer y si me sirve la uso,  ( 3 )  Se ve que trae buena información, 
(1 ) Leo el título de la página, (2) Sé que es segura o correcta, (1) Las leo todas, (1) Hago en un trabajo Google , (1) La leo 
y entiendo, (1) Leo el título , (1) Cuando me sale la mejor respuesta 

24. Elijo la información de internet porque 

(3) Es la mejor , (1) NR, ( 5 ) Es lo que ocupo / necesito para elaborar el trabajo / me sirve, ( 3 ) Me parece interesante, ( 4 ) 
Es más fácil, ( 3 ) Es diversa y produce interés hacia los demás, (1) Está todo pero algunas cosas no, ( 1) Es más sencillo y 
tiene más contenido que un libro, ( 1) Hay más ampliación en el tema , (2) Es rápido de encontrar (3 ) Me parece 
información muy buena para mis trabajos, ( 1 ) Tengo que hacer un trabajo, ( 1 ) Me informa bastante, (1) Me ayuda a 
aprender, (1 ) Trae casi todo lo que necesito 

25. Cuando abro una página de internet que me sirve para mi trabajo, yo 



(2) La leo, ( 7 ) Hago un resumen de la información / La copio en Word y la resumo  con lo que necesito / Copy and Paste 
(copiar y pegar) y luego la resumo, ( 6 )  Lo copio y pego, (1 )  Busco lo principal, (1 ) La leo copio y pego (1 ) Me aseguro 
de que lo que busco está, ( 2 ) Escribo y busco lo más importante / lo que necesito, ( 3 ) Los bajo para poderla tener y 
terminar  lo que ocupo, (1) Las tomo como ideas, (1) NR, (1)La utilizo para elaborar un buen trabajo, (1) De la escuela, (1) 
Busco la información más valiosa y la pongo. 

26. Cuando estoy en el laboratorio leo en internet 

(8) Información para el trabajo, ( 3) NR,  ( 5 ) Mucha información, (1 ) Sí, (1 )Cosas como datos, imágenes, ( 5 ) Información 
útil / que me sirva, (1 ) Páginas de deportes o de tecnología, (1) Cosas interesantes, (1 ) Sí, (1 ) Informaciones que busco, 
(1 ) Diferentes páginas, (1 ) No nada 

27. En internet también encuentro 

( 8 ) Información, videos,  música, imágenes, juegos, ( 2 ) Páginas que son buenas y malas, ( 4 ) Juegos, videos, 
imágenes, redes sociales, (1) Información sobre todo el mundo, (1 ) Redes sociales y blogs, (1) Juegos , diccionarios, 
redes sociales, páginas de descarga y de videos / chat (1 ) Juegos y música, ( 1) NR, (1) Juegos, cosas para el trabajo , ( 5 
) Páginas sociales y cosas malas / Cosas no aptas para niños / Cosas malas como pornografía, (1 ) Facebook, YouTube, 
Twitter, Hi5 

28. Puedo buscar música y videos para mis trabajos en 

( 15 ) YouTube, (2) Internet (3) Google /Google, videos, y música, ( 7 ) Dilandau o YouTube o Ares / Catcher, (1 ) Taringa 

V. Interacciones con su compañera (o) 

29. Mi compañera (o) y yo para usar la computadora en la escuela, nos 

( 4 ) Ponemos de acuerdo, ( 2) Ordenarnos, si ella quiere utilizar el teclado lo usa o yo, (6 ) Turnamos, (1) Turnamos, él 
utiliza el teclado y yo el Mouse / Rifamos, ( 2 ) Damos ideas los dos, ( 2) Nos ponemos de acuerdo, ella primero mientras 
yo hago otra cosa,  (2) Ponemos de acuerdo para ver cómo la utilizamos, (1) Dicen cuando podemos usarla, (3) Ayudamos, 
( 1 )Dieron un tema para investigar, (1) Ponemos de acuerdo en todo, (1) Ponemos de acuerdo en que páginas entrar , ( 1) 
Para buscar información 

30. Para hacer los trabajos en el laboratorio mi compañera (o) y yo 

( 2 ) Nos turnamos / Rifamos, (6 ) Nos ponemos de acuerdo , (1) Buscamos las mejores ideas y damos opiniones y las 
unimos,  (1) Nos organizamos y decidimos que buscar primero, (1) Dividimos el trabajo ella hace una parte y yo la otra y si 
tenemos duda nos preguntamos, (3) Nos ayudamos mutuamente, (5 ) Usamos internet y otros recursos, (5) Buscamos 
información, (1) Usamos los programas que tienen la compu , (1) Buscamos y elegimos la mejor para nosotras, (1) Nos 
informamos bastante, (1) Buscamos información y lo hacemos lo mejor posible, (1) Vemos lo más lindo para las dos 

31. Trabajar con mi compañera (o) es 

( 2 ) Agradable, ( 12 ) Muy divertido , (2) Muy lindo y divertido , (5)  Divertido, interesante, / importante, (1) Fácil trabajar, (2) 
Bueno (2) Muy bonito me ayuda… y aprendo a unirme con otras personas , (1)  Lo mejor (2) Lindo, (1) Fácil, (1) NR 

32. Pienso que el trabajo que hacemos mi compañera (o) y yo en el laboratorio 

(19 ) Es bueno y de gran ayuda y efectivo /les sirve a las demás personas / entretenido/  para la enseñanza, ( 2 ) Es muy 
importante ya que más adelante nos servirá, ( 2 ) Es un buen trabajo , (1) Es muy interesante, (1) Está bien, (2 )Que es 
divertido, (1) Es genial, (3) Está muy bonito, (1) Es lo mejor 

33. Mi compañera (o) puede pensar que soy 

(3 ) No sé ( 2 ) Una persona que le ayude en el trabajo ( 8 ) Divertida (  1 ) Inteligente ( 2 ) Una persona única ( 3 ) Buena 
pero con gran esfuerzo para realizar el trabajo / Muy buena y compartimos las ideas que tenemos del trabajo / Bueno 
resumiendo el trabajo (4) Buen compañero / amigo, (1 ) Un chuso (1) NR (1) Detallista (1) Bueno en la computadora 

34. Con mi compañera (o) yo aprendo 

( 2 ) A trabajar mejor ( 4 ) Cosas que no sabía y me pueden ayudar (11 ) Mucho  (1) Los valores y a respetar ( 3 ) A buscar 
información, etc. / en diferentes partes ( 4 ) A cooperar / trabajar en equipo / compartir  ( 2 )Sobre el internet ( 2 ) A usar 
Scratch ( 1 ) Sí (1) De todo 

35. En el laboratorio a mi compañera (o) le gusta que yo 

( 7 ) Trabaje y le de ideas ( 6 ) Le ayude / a escoger ( 3 ) Ponga atención y poner de mi parte en los trabajos, dar opinión / 
Me concentre y le pongamos al trabajo ( 1 ) Sea amable ( 3 ) Juegue y vea videos con él  / en YouTube de miedo (2) 
Juegue Encarta cuando ya terminamos ( 1 ) Diga cosas divertidas (2 ) Haga el trabajo (1 ) Hable con ella (1 )Use el Mouse 
(1 ) La involucro en el trabajo (1 ) Esté de acuerdo con ella  

36. En el laboratorio a mi compañera (o) no le gusta que yo 



( 6 ) Me distraiga  (  8 ) No le ayude / No colabore / No trabaje  (  4 ) Haga todo el trabajo ( 1 ) Lo critique  ( 1 ) Siempre use 
el mouse (1 ) La moleste ( 2 ) La hago reír / Me ría (3) Juego (1) Escriba (3) (1 )Me vaya a pedir algo (1 ) Use mucho 
internet sino lo ocupamos 

37. En el laboratorio a mi compañera (o) le corresponde hacer 

( 2 ) Parte del trabajo igual que yo ( 1 ) Los dibujos y los programas ( 2 ) La mitad de las cosas ( 4 ) Nos turnamos, no hay 
nada en específico / Nos repartimos las tareas ( 4 ) Investigar, buscar cosas / Información / en Internet / Buscar las páginas 
que ocupamos (  2 ) Nada o la segunda parte ( 1)  Usar el teclado ( 1 ) Imágenes ( 1 ) La programación ( 2 ) Usar el mouse  
( 4 ) Los dos hacemos lo mismo ( 2 ) Los trabajos ( 1 ) Algunas cosas ( 1 ) Lo escrito 

38. En el laboratorio yo tengo que hacer 

( 1 ) Un pinball (1) Los programas y las preguntas ( 4 ) La otra mitad del trabajo  ( 1 ) Nos turnamos ( 1 ) Investigar, buscar 
cosas con mi compañero ( 4 ) La gran mayoría del trabajo / El trabajo ( 2 ) Usar el teclado ( 1 ) Escribir lo que ella me dice 
(1) No tenemos un orden ( 1 ) Los resúmenes / Resumir información de internet 
 ( 1 ) Ayudarle a mi pareja (1) Los dibujos ( 4 ) Todo / Casi todo ( 1 ) Lo mismo que mi compañera ( 1 ) Ordenar las 
imágenes y buscarlas en Scratch ( 1 ) La mitad de las cosas ( 1 ) Algunas cosas  ( 1 ) Lo de la compu ( 1 ) El trabajo junto a 
mi compañero(a). 

39. En el laboratorio mi compañera (o) y yo hacemos juntos 

( 12  ) El trabajo ( 2 ) La búsqueda de información ( 2 ) Investigar ( 1 ) Escoger lo que vamos a poner ( 6 )  Todo ( 1 ) 
Trabajo con un juego en Scratch (1 ) Lo escribimos junto todo ( 1 ) Las exposiciones 

40. Cuando buscamos información en internet, elegimos la que 

 (18) Mejor nos sirva / Este mejor planteada / Nos conviene y tienen que ver con el tema ( 1 ) Ella dice (2) Nos guste ( 1 ) 
Esté más resumida y la que se entienda (2)Más nos funcione y la más segura 

41. Cuando algo NO nos sale bien al programar el juego, nosotros 

( 6 ) Lo arreglamos / La corregimos / Vemos lo que no hacemos bien y lo mejoramos ( 10 ) Lo volvemos hacer / a intentar  
(1 ) Lo borramos y lo intentamos otra ves ( 8 ) Lo volvemos hacer y llamamos a la profe ( 1 ) pedimos ayuda ( 2 ) Nos 
frustramos / Nos enchichamos y lo arreglamos  ( 1 ) NR ( 2 ) Revisamos a ver en qué fallamos 

42. Cuando cumplimos con lo que planeamos hacer, nosotros 

( 1 ) Trabajamos ( 1 ) Pensamos en más cosas para nuestro trabajo ( 2 ) Jugamos Encarta ( 10 ) Nos sentimos orgullosas / 
Nos ponemos felices / Nos sentimos bien / Nos felicitamos  ( 3 ) ya que cumplimos con lo planeado / 
Terminamos bien el trabajo / Lo logramos (4) Mejoramos el trabajo ( 1 ) Sí ( 1 ) Metemos en internet  ( 4 ) Jugamos  /  en un 
programa ( 2 ) Lo revisamos (1 ) Nos aburrimos 

43. Cuando tenemos un problema al programar, yo 

( 2 ) Lo corrijo / Lo corregimos ( 2 ) Le ayudo a mi pareja a arreglarlo (  3 ) Trato de solucionarlo  ( 1 ) Me siento preocupada 
( 1 ) Le digo que otra forma ( 4) Nosotros revisamos bien todo / Reviso la programación (5) Le pregunto a la profe ( 1 ) 
Pienso qué debemos hacer ( 1) Arreglo el cuarto ( 4 ) Pido ayuda  ( 1 ) Veo que hay malo ( 1 ) NR ( 1 ) Lo resuelvo ( 2 ) Me 
enojo ( 1 ) Lo intento de nuevo, reviso el cuaderno  ( 1 ) Le digo a ella si le pregunto a la profesora ( 1 ) Hago el trabajo 

44. Cuando comenzamos un trabajo en la computadora, primero mi compañera (o) y yo 

( 1) Hacemos lo que indica la maestra  (  1 ) Vemos que nos falta ( 1 ) Escuchamos  las indicaciones para saber qué hacer 
( 5) Planeamos cómo hacer el trabajo ( 1 ) Encendemos el equipo y ponemos la contraseña ( 1 ) Comenzamos el trabajo ( 
1 ) Revisamos ( 1 ) Tratamos de encontrar la mejor manera de hacerla ( 4 ) Buscamos información / imágenes ( 1 ) 
Decidimos que vamos hacer ( 1 ) Exponemos ( 1 ) Lo leemos (  1 ) Investigamos sobre el tema ( 4 ) Nos ponemos de 
acuerdo ( 1 ) Preguntamos que tenemos que hacer ( 1 ) Vemos lo que vamos a hacer ( 1 ) Abrimos Scratch ( 1 ) Ponemos 
la información y las imágenes ( 1 ) Analizamos todo 

45. Cuando uso la computadora la ortografía 

( 4 ) Se marca y uno lo corrige ( 3 ) Me sale un poco mal / me sale bien ( 1 ) Me importa mucho ( 1 ) Se me facilita ( 1 )  
( 5 ) Es buena ( 1 ) Lo corrijo cuando esta malo ( 1 ) La pongo ( 1 ) Es correcta (  6 ) Se corrige solo ( 1 ) Es bueno ( 1 ) En 
Power Point ( 1 ) Es pésima ( 1 ) Es muy buena o sino la niña nos dice ( 1 ) Me preocupo mucho ( 1 ) Es lo primero que veo 
( 1 ) Sale en cada palabra 

46. En el aula uso para escribir un cuaderno y eso me parece 

( 7 ) Bien / Muy bien ( 1 ) Muy importante para aprender ( 3 ) Algo bueno ( 1 ) Bien aunque me parecería mejor con 
computadoras ( 2 ) Normal ( 1 ) Un poco incomodo (  4 ) Aburrido / Aburrida porque mi letra es horrible (4 ) No muy bueno / 
Malo, prefiero la compu / Que no me gusta, prefiero la compu 



 ( 1 ) Divertido ( 1 ) Feo ( 3 ) Bien porque es mejor apara tener la información / Bien para aprender a escribir mejor  / Muy 
bien porque así reforzamos al escribir 

47. Cuando escribo en la computadora yo me siento 

( 11 ) Bien  (1)  A veces aburrido ( 4 ) Feliz, orgullosa ( 3) Normal pero me agrada más que el cuaderno (1 ) Cómodo ( 2 ) 
Entretenido ( 1 ) Avergonzada porque mi ortografía no es muy buena ( 2 ) Muy bien ( 2 ) Mejor que usando un cuaderno (1) 
Preocupada si hago algo mal ( 1 ) Preparado 

48. Para expresar mis emociones en un mensaje que escribo en la computadora, yo uso 

(  7 ) Emoticones ( 4 ) Una carita ( 1 ) Power Point ( 2 ) NR ( 4 ) Facebook y otras fuentes ( 2 ) Signos de admiración o 
interrogación / Comillas y cursiva o negrilla  ( 2) Varios colores para que se vea lindo ( 1 ) Los mensajes ( 1 ) Microsoft  
Office ( 1 ) Mi carpeta ( 3 ) Word 

49. Un emoticon me sirve para 

( 2 ) Para adornar ( 2 ) NR ( 2 ) No se ( 1 ) Para escribir bien ( 17 ) Expresar como me siento/ Expresar emociones/ 
Expresarme  ( 1 ) Hacer más divertidas las cosas ( 1 ) Hacer caritas ( 2)  Enviar mensajes / Poner alegre el mensaje ( 1 ) 
Guardar cosas ( 1 ) Mandar una cara 

50. Me parece que al haber íconos en los programas yo 

( 2  ) Lo entiendo ( 3 ) Lo veo muy divertido / Me divierto ( 2 ) Los puedo identificar (3) NR ( 11 ) Puedo expresarme / 
sentimientos / emociones / fácilmente / Los utilizo para expresar emociones y no usar palabras ( 1 ) Lo resalto y lo hago 
diferente ( 1 ) Puedo entender mejor un mensaje ( 1 ) Me da igual ( 2 ) Es más fácil ( 1 ) No se ( 1 ) Sé cómo se sienten las 
personas ( 1) Puedo hacer cualquier cosa (1 ) Encuentro cosas ( 1 ) Los utilizo muy seguido 

51. En el laboratorio el trabajo en pareja es 

(  2 ) Bueno ( 1 )  Muy divertido ya que nos ayudamos unos a los otros ( 11  ) Divertido / Más divertido / e interesante / me 
gusta (  3 ) Muy especial y lindo / Bonito (1 ) Efectivo ( 2 ) Muy importantes ( 1 ) Perezosa ( 1 ) Mejor y productivo ( 1 ) Mª 
Paula ( 1 ) NR ( 2 ) Lo mejor ( 1 ) Más lindo que solo  ( 1 ) Bueno porque aprendemos a trabajar en grupo ( 2 ) Bueno pero 
hablamos mucho. 

52. En el laboratorio preferiría 

( 1 ) No se ( 2 ) Trabajamos siempre en grupo ( 1 ) Poder expresarme más ( 6) Todo lo siento bien ( 1 ) Que nos dejaran 
meternos a otros programas ( 1 ) Hacerlo con una compañera (  1 )  trabajar en páginas que nos ayude más para el estudio 
( 1 ) Tener que investigar sobre otro tema ( 1 ) Pasar escribiendo con la computadora y decorarlo todo ( 1 ) Hacer muchos 
trabajos ( 1 ) Otro compañero ( 1) Una mejor maestra de computación ( 2 ) Poder usar Facebook y YouTube  ( 3 ) Usar 
internet toda la clase /  jugar en internet ( 1 ) NR ( 1 )Que nos dejen escoger un tema libre ( 1 ) Usar la compu siempre ( 2 ) 
Pasar más tiempo / Usar más tiempo la compu y tener 40 minutos más de computo ( 1 ) Jugar más que trabajar ( 1 ) 
Menos trabajo 

 



UNIVERSIDAD DE COSTA RICA 
FACULTAD DE EDUCACIÓN 

INSTITUTO DE INVESTIGACIÓN EN EDUCACIÓN 
  
  
 

Las tecnologías de la información y comunicación 
(TIC) como herramientas de apoyo en el aula para 

promover la comprensión y práctica de la lectura, en 
los estudiantes de una sección de sexto año del II ciclo 
de Educación General Básica en una escuela pública 

urbana de San Ramón. 

M.Sc. Helvetia Cárdenas 
M.L. Nazira Álvarez 
Dra. Jacqueline García Fallas 



Preguntas generadoras: ¿Qué está sucediendo con la incorporación de las TIC al 
aula como herramientas de apoyo para la comprensión y práctica de la lectura y 
la dinámica en el aula en los niños y niñas de sexto grado de la Escuela 
Laboratorio de la Sede de Occidente? 
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con los medios digitales y la 
lectura en el aula? 
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Docentes y director. 
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La Lectura y las TIC como experiencia educativa y lúdica: 

¿un reto a las estrategias  educativas actuales? 

 

Non vidi, ergo non est. 

Sartori 

Je claque, donc je pense 

Couset 

Resumen 

El presente artículo destaca la importancia de la comprensión lectora en el 

aprendizaje y el uso de las TIC como un instrumento para modificar los procesos 

de enseñanza tradicional en la práctica de la lectura. En la primera parte se 

desarrolla un breve recorrido de la evolución de los procesos de lecto-escritura a 

lo largo de la historia de la humanidad. Posteriormente se realiza una 

aproximación a la lectura y los procesos de aprendizaje. En el punto tercero se 

analiza la importancia del tecnoconstructivismo y el constructivismo como 

enfoques metodológicos y pedagógicos del siglo XX y su importancia  como 

herramientas en la práctica  del proceso de aprendizaje y comprensión de la 

lectura en sus diferentes niveles.  El apartado cuarto incluye una reflexión sobre el 

concepto de literacidad y la relación con el sentido de los textos y el desarrollo de 

una comprensión lectora eficaz.  Finalmente, se analiza la necesidad de integrar la 

Alfabetización Informacional para potenciar y aumentar las habilidades de 

literacidad y comprensión que permitan el desarrollo de las destrezas de los 

estudiantes en los diferentes niveles de la lectura.  

 

Palabras clave: comprensión lectora, TIC, estrategias educativas, alfabetización 

informacional 
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Introducción 

El impacto de las TIC ha puesto en competencia al lenguaje escrito frente al 

mundo de las imágenes, donde el primero pierde terreno aceleradamente. 

Mientras que la palabra necesita de la abstracción para ser codificada y asimilada, 

la imagen nos llega a través de la visión y no necesita de una decodificación para 

ser comprendida. En la actualidad existe una preponderancia de lo visible, la 

imagen, lo inteligible, el texto. Esta competencia entre la imagen y el texto puede 

afectar los procesos de escritura y lectura.  

Al respecto se presentan dos posiciones antitéticas, la primera de ellas 

considera que las TIC pueden llegar a atrofiar la capacidad de abstracción, si el 

lenguaje perceptivo (concreto) llegase a sustituir al conceptual (abstracto). En la 

tesis de Sartori (1999) el Homo sapiens (el hombre que se desarrolla en un mundo 

de conceptos y concepciones mentales) empieza a desaparecer y toma vigencia el 

nuevo Homo videns (el ser humano cuyo mundo es percibido a través de los 

sentidos) lo que ocasiona un alejamiento gradual y creciente del hábito de la 

lectura.  

La otra posición, los defensores de las TIC, manifiestan que migramos 

hacia una nueva forma de lectura. Las nuevas tecnologías pueden contribuir a una 

lectura más didáctica, mediante la unión de la lectura con estas tecnologías. 

Además, al incorporar la Internet, como plataforma mediadora de los procesos de 

enseñanza-aprendizaje, la lectura digital trasciende los soportes didácticos (libros, 

fichas, material concreto, entre otros) y métodos tradicionales (Martos y Rosing: 

2000) y se convierte en una herramienta motivacional para los nuevos lectores.  

 La lectura y su comprensión va más allá de la simple transmisión de 

conocimientos. La competencia lectora es un elemento fundamental en el currículo 

escolar, en la medida que integra la construcción del saber y facilita la 

generalización de conocimientos. Diversos estudios a nivel nacional enfatizan la 

necesidad de desarrollar la comprensión lectora en los niños. Algunos estudios 

relacionados con la lectura en el ámbito nacional (Sánchez y Murillo: 2000, Rojas: 
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2006, Muñoz: 2007) y en otras latitudes (Sartori: 1999, Chartier: 2000, Catalá, 

Catalá y Molina: 2001, Paredes: 2003, entre otros), señalan una preocupación 

constante por la enseñanza y estimulación del aprendizaje de la lectura y la 

necesidad de una innovación pedagógica para estos procesos.   

 En nuestros días las demandas de la sociedad exigen la incorporación de las 

TIC a la vida profesional y cotidiana. La educación hace uso de las TIC como 

herramienta efectiva para actualizar e innovar los ambientes de aprendizaje. La 

alfabetización digital en Costa Rica forma parte integral de los programas del MEP 

con el fin de crear nuevas estrategias pedagógicas. El uso de las TIC en el aula 

puede promover y facilitar la comprensión lectora, como una actividad 

complementaria y alternativa en el ámbito educativo.   

 En Costa Rica el Ministerio de Educación Pública señala la importancia de un 

adecuado dominio de las habilidades lingüístico-comunicativas para lograr un 

proceso educativo exitoso en las diferentes áreas del currículo escolar.  Según el 

Programa de Español del II ciclo del Ministerio de Educación Pública, 

correspondiente al año 2005, la lectura es un proceso activo de construcción de 

significados, en el cual interesa el texto, las características y los aportes del lector, 

quién utiliza sus conocimientos, estrategias de lectura y sus experiencias previas 

para la comprensión. Dicho programa señala que “leer es un acto de lengua, un 

complejo proceso cognoscitivo. Es acción, es participación inteligente y  

elaboración de significados. Leer no es solo decodificar la información escrita, sino 

también comprenderla” (MEP, 2005, p. 17). 

 Los recientes resultados de las pruebas PISA corroboran la necesidad de 

implementar nuevas estrategias para el aprendizaje y la comprensión de la lectura, 

así como la importancia de iniciar este cambio en los niveles escolares. De 

acuerdo con la Dra. Snow (Nación, 18 de marzo del 2012) los resultados de dicha 

prueba señalan que la tasa de alfabetización costarricense es de un 96%, pero en 

esas pruebas, apenas un 33% del estudiantado obtuvo una comprensión de 

lectura superior al mínimo. 

 Los estudiantes de tercer ciclo muestran bajos desempeños en habilidades 

clave como la comprensión de lectura y la resolución de problemas, según las 



4 
 

pruebas PISA 2009 y las pruebas diagnósticas del MEP de 2010. (Cuarto Estado 

de la Educación, 2013, p. 135). 

  

La evolución histórica de la lectura y la escritura 

 La revolución tecnológica de las últimas décadas ha afectado no sólo la 

forma en que vivimos sino también nuestra forma de pensar, actuar y valorar 

nuestro entorno. El crecimiento acelerado de la tecnología, la globalización y los 

avances científicos apenas si nos permiten reflexionar sobre estos cambios. 

Algunos comparan esta revolución con una del pasado remoto, cuyos efectos 

pueden rastrearse hasta nuestros días: la fijación del lenguaje oral por medio de la 

escritura. 

En Sumer, en la región de Mesopotamia, hace más de 4000 años tiene 

origen uno de los mayores acontecimientos de la humanidad: la aparición de la 

escritura. Este hecho constituye uno de los mayores descubrimientos que 

transformaron a  la humanidad: la permanencia y plasmación del pensamiento en 

forma gráfico-simbólica, una memoria del conocimiento para las generaciones 

subsiguientes. La aparición de signos, pictogramas e ideogramas y la fijación de 

tales signos en los soportes de piedras y tablillas de arcilla, éstos permitieron por 

primera vez dejar constancia de una cultura a otras generaciones, inmortalizar el 

conocimiento, las experiencias y  las vivencias de un grupo de seres humanos.  

Los egipcios, con el transcurso del tiempo, mejoraron gradualmente el 

proceso y tipo de escritura (ideograma, jeroglífica, hierática y demótica) y 

aportaron un nuevo soporte, el papiro, lo cual permite una mayor difusión de los 

textos escritos. En el mundo griego, Creta y Mecenas, utilizaron los sistemas de 

escritura conocidos como lineal A y el lineal B pertenecientes a los siglos XII y XIII 

a.C. Cuando estas civilizaciones desaparecen súbitamente, se pierden su sistema 

de escritura y lectura, así como los registros de la historia de Grecia. A finales del 

siglo IX reaparece la escritura en el siglo VIII con los poemas homéricos (primer 

documento literario escrito de occidente) se fijó la tradición oral y se registraron 

algunos de los acontecimientos de ese período. 
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 Si nos remontamos al inicio de las civilizaciones, resulta importante 

recordar que la lectura y la escritura en las diferentes culturas estaban restringidas 

a un grupo élite. Este grupo detentaba la práctica y el aprendizaje de la 

lectoescritura, lo que les  proporcionó el control y el poder sobre los demás. 

Cuando la lectura empieza a practicarse de forma oral y pública adquiere en sus 

primeros momentos un carácter religioso y judicial.  Más adelante tiene un carácter 

recreacional, pues se recitaba para un público atento que disfrutaba de la 

transmisión de los conocimientos de su historia y sus tradiciones. Inicialmente la 

práctica de la lectura oral pertenece a un grupo de lectores profesionales, pero 

gradualmente la práctica se extiende al resto de la sociedad.  

En Grecia y Roma se realizaban lecturas públicas de forma oral y los niños 

aprendían a leer desde su infancia y perfeccionaban la práctica como adultos, en 

las escuelas de retórica. Los romanos sustituyeron el papiro con la creación del 

códice que facilitó el manejo y transporte de los textos. Durante la Edad Media, 

heredera de la cultura griega y romana, se inicia la copia de manuscritos y se trata 

de alfabetizar a los cristianos. La creación de las escuelas monásticas y 

posteriormente las catedralicias dan un auge a la educación y por ende a la lectura 

y la escritura.  

El surgimiento de las Universidades contribuye con la democratización de  

la escritura y la lectura por el acceso que brinda al libro a diferentes públicos y no 

solo a las familias reales y aristocráticas. Y así reaparece en un contexto técnico, 

social y económico diferente, en el ámbito universitario. La aparición de la 

imprenta, en el siglo XV, presenta un nuevo cambio tecnológico cuya 

trascendencia fundamental fue la producción de libros en grandes cantidades y a 

módicos precios. En el siglo XVIII, con el Enciclopedismo, el fin fue difundir los 

conocimientos y la información especializada a una población mucho más amplia.  

La industrialización del siglo XIX conlleva el triunfo en la producción y difusión del 

libro en masas al pasar a un sistema mecanizado. En esa época, al igual que hoy, 

algunos presagiaban el fin del libro y la lectura, pues tanto el soporte del texto 
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como los lectores cambiaron en este escenario caracterizado por un mayor acceso 

a los textos de un público más amplio y heterogéneo.   

Los siglos XX y el XXI aportan una nueva revolución tecnológica, donde el 

texto está siendo transferido a un soporte novedoso y versátil: los bits en lugar de 

átomos. Una vez más el ser humano cambia de soporte para la escritura y la 

lectura, al pasar de los medios tangibles a los intangibles. Al realizar un breve 

recorrido histórico por los orígenes y la evolución del proceso de la lectura y 

escritura es posible valorar los cambios y transformaciones que los diferentes 

soportes del texto han aportado al proceso, en el cual no fue necesario un cambio 

significativo en los métodos de enseñanza de la lectoescritura. Sin embargo 

¿podemos asegurar con certeza que ante esta nueva revolución tecnológica 

siguen siendo válidos los métodos de enseñanza tradicionales? ¿Sobrevivirá la 

lectura como la conocemos o es necesario un cambio en las estrategias 

pedagógicas ante las nuevas formas de lectura? 

 Paralelamente a los procesos de enseñanza de la lectura y escritura en el 

devenir histórico del ser humano encontramos los modelos educativos. Los cuales 

permanecieron sin cambios importantes hasta llegar a la modernidad. Los cambios 

revolucionarios, en la educación surgen con los nuevos enfoques metodológicos y 

pedagógicos producto de  las  teorías filosóficas y psicológicas del siglo XX. 

La nueva estructura social, a la que Castells (2001) denomina como 

sociedad red, está cambiando el planeta y su incorporación a la vida del ser 

humano hace que la cultura, la historia y las instituciones cambien acelerada y 

constantemente en este contexto. 

La lectura y los procesos de aprendizaje  

 La lectura constituye un elemento indispensable para la comprensión, 

interpretación y el descubrimiento de los símbolos implícitos de los mensajes de 

un texto. La competencia lingüística comunicativa está directamente relacionada 

con procesos de escritura y lectura de las niñas y los niños; no obstante  se 

observa que en la actualidad un porcentaje importante del estudiantado lee poco, 
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mal, y no suele disfrutar de la lectura. Al respecto Lomas, Colomer, Osoro y otros 

(1996:25) manifiestan que: 

La educación lingüística en la enseñanza primaria y secundaria debe 

contribuir a la mejora de las destrezas expresivas y comprensivas de quienes 

acuden de lunes a viernes a las aulas de nuestras escuelas e institutos. 

Nadie niega ya tal finalidad y si en algo estamos de acuerdo enseñantes, 

lingüistas y pedagogos es en que el objetivo esencial de la educación 

lingüística debe ser desarrollar y afianzar las capacidades de comprensión y 

expresión de mensajes que hacen posible el intercambio comunicativo entre 

las personas. 

 El lenguaje es la herramienta fundamental para poder adquirir, desarrollar y 

dominar la lectura. La comprensión de un texto es un resultado tanto de las 

características del propio texto, como de la actividad cognitiva que la persona 

utiliza para decodificarlo. Leer es más que visualizar y vocalizar los signos de un 

lenguaje determinado. La lectura presupone la comprensión, la interpretación y el 

descubrimiento de los símbolos implícitos en los mensajes de un texto. 

 Smith (1990) destaca la importancia del conocimiento previo o conocimiento 

del mundo del lector como elemento fundamental para dar sentido al texto y 

realizar una lectura eficaz. Así, cuando un sujeto lee, se plantea  preguntas a las 

que espera responder por medio de la lectura. Se lee, no palabra por palabra, sino 

tomando la experiencia como base y dando sentido al texto total, como una unidad 

de significación. El sentido está en relación directa con la comprensión que 

permite responder a las preguntas iniciales. Lo anterior aplica no sólo en la lectura, 

sino en cualquier proceso de aprendizaje humano. En esta misma línea Colomer 

(1995) afirma: “nuestra experiencia de la vida nos resulta comprensible a nosotros 

mismos y a los demás únicamente a través de los sistemas simbólicos de 

interpretación usados en nuestra cultura”.  

 Las teorías de Piaget y Vigostsky han permitido la formulación de diversas 

propuestas pedagógicas en el proceso de la lecto-escritura, entre ellas la 

psicogénesis de la lengua de Ferreiro (1979). En Los procesos iniciales de la 

lecto-escritura en el nivel de la educación inicial, Chaves (2002:13) señala al igual 
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que Ferreiro, que en “el proceso de aprendizaje de la lecto-escritura interviene en 

gran medida el contexto sociocultural y la función social que tiene la lengua escrita 

para comunicar significados, ya que por medio de ella, se transmite todo tipo de 

conocimientos, creencias y valores”. 

 Los nuevos planteamientos para la enseñanza de la lectoescritura, basados 

en el modelo socio-constructivista del aprendizaje enfatizan la importancia del 

desarrollo de habilidades de tipo metalingüístico para adquirir una conciencia de la 

relación entre el lenguaje oral y el lenguaje escrito. 

 El sujeto que aprende, piensa en constante interacción con el medio, hace 

uso de los mediadores y la lengua escrita, como un medio de comunicación con 

funcionalidad para que el aprendizaje sea significativo. En un enfoque 

constructivista, en el proceso de la lecto-escritura existen dos objetivos 

fundamentales. El primero de ellos es la adquisición del código alfabético. A partir 

de esta premisa el personal docente debe presentar a sus estudiantes tareas y 

retos, de acuerdo con lo que sabe, para que puedan construir el sistema de 

escritura alfabético. El proceso de aprendizaje incluye la observación y la 

comprensión de la lengua escrita de maneras distintas, en momentos diferentes 

de su desarrollo. 

 El segundo objetivo es mostrar el concepto de una cultura letrada, la cual 

realiza actividades con múltiples tipos de textos para que el estudiantado logre 

descubrir las diferencias entre el lenguaje oral y el escrito, conocer lo que se 

escribe, la estructura de los diferentes textos, la disposición gráfica perteneciente 

a cada una y el vocabulario específico que se usa. En el salón de clases se 

presentan heterogéneos niveles de conocimiento, lo cual puede utilizarse de 

manera positiva para el aprendizaje de la lectoescritura. Cuando los estudiantes 

son capaces de contrastar y comparar la información, de sus pares, con la 

proporcionada por el guía es factible que pueda elaborar una significación propia. 

La cultura letrada admite la idea de que leer y escribir son actividades 

comunicativas, la necesidad implícita de poner en contacto a los lectores con 

diversos tipos de textos para producir más de una decodificación de la lectura en 

la búsqueda de sus significados. 
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 Catalá, Catalá y Molina (2001) manifiestan, que en la actualidad, la 

investigación sobre el proceso lector ha agrupado los diferentes enfoques en torno 

a los modelos jerárquicos ascendente bottom up, descendente top down e 

interactivo. En la enseñanza directa o bottom up, se parte de la suposición de que 

nuestro sistema alfabético de escritura es una transcripción de sonidos, de ahí que 

la importancia está centrada en enseñar la identificación de estos sonidos y la 

asociación con la letra correspondiente. Ellas admiten que el reconocimiento de 

palabras constituye una destreza básica para la lectura pero para que la 

identificación sea eficaz es necesario desarrollar la habilidad fonológica como 

base para el aprendizaje de la lectura y de la escritura. En el top down el lector 

debe proyectar sus conocimientos previos sobre la lectura de manera que pueda 

establecer anticipaciones sobre el contenido con el fin de verificarlas. A mayor 

información sobre un texto será mejor la interpretación. El modelo interactivo 

elabora una síntesis de ambos y: “parte de la hipótesis de que el texto tiene un 

significado y el lector lo busca por dos medios: a través de los indicios visuales 

que le proporciona y a través de la activación de una serie de mecanismos 

mentales que le permitirán atribuirle un significado” (Catalá, Catalá, Molina y 

Monclús 2001:15). 

 El lenguaje integral propuesto por Kenneth y Yetta Goodman (2000, cit. Díaz, 

I.), considera el aprendizaje de la lectoescritura como natural.  Se aprende a 

hablar sin que se enseñe explícitamente, de igual manera también a leer y escribir, 

cuando se vive en un medio social que tiene a la escritura como un medio de 

comunicación. Resulta entonces necesario proporcionar textos reales a los 

aprendientes, cuentos, periódicos, cartas y otros para evitar que la enseñanza 

directa de letras, sílabas, palabras y oraciones aisladas, que se encuentren 

descontextualizadas y por ende, carecen de sentido. Leer equivale a buscar el 

sentido y este se encuentra en los textos reales. La comprensión de una lectura es 

un intercambio entre el texto y el lector. La cooperación entre pares facilita la 

apropiación del conocimiento y el aprendizaje se convierte en una actividad 

colectiva. 

 Por su parte, Cassany (2004, 2006) plantea la lectura desde una perspectiva 
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sociocultural. Leer, no es sólo un proceso psicobiológico realizado en unidades 

lingüísticas y capacidades mentales, sino que comprende una práctica cultural 

insertada en una comunidad particular, que tiene una historia, una tradición, unos 

hábitos y unas prácticas comunicativas especiales.  Así, cada acto de literacidad 

es una práctica social compleja que incluye varios elementos: el código escrito, los 

géneros discursivos, los roles de autor y lector, las formas de pensamiento, la 

identidad y el estatus como individuo, colectivo y comunidad, así como los valores 

y representaciones culturales. A partir de estos aspectos Cassany propone tres 

tipos de literacidad: la crítica, la electrónica y la multiliteracidad, como las nuevas 

prácticas letradas. 

 Estudios recientes (Lugo 2002; Espinoza y Morales 2002 y Henao 2001, cit. 

Chaves 2002; Solé 2001) con respecto de la lectura y escritura como procesos 

psicolingüísticos de construcción de significados muestran que existe para la 

lengua un proceso similar al leer y escribir textos impresos y textos electrónicos 

por parte del usuario. La construcción de significados es independiente del soporte 

de la información. Las estrategias de lectura son similares y en ambos casos el 

sujeto recurre a los conocimientos previos para dar sentido a la información visual 

impresa o en la pantalla.  

 La incorporación de las TIC, no logrará resolver “mágicamente” los 

problemas actuales en el área de la lecto-escritura. La Red, no podemos negarlo, 

está cambiando nuestra cultura, los sistemas de educación y la visión de mundo, 

pero es importante recordar que es un mediador cultural más. Por sí misma la 

Red, no desaparece las dificultades cognitivas del aprendizaje, ni transmite por 

medio de los textos electrónicos el saber necesario para comprender y utilizar la 

información (Chartier, 2000).  

 La escuela y el personal docente tienen la responsabilidad de preparar al 

profesorado y al estudiantado para una comprensión y análisis de los diferentes 

textos, la UNESCO afirma que el lema “sociedad de información no es sinónimo 

de sociedad del conocimiento”. La lectura como actividad semiótica y cognitiva, 

contribuye a la construcción del conocimiento, el aprender a leer permite entonces 

un leer para aprender (Martos y Rosing, 2002). 
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 En Costa Rica el MEP (2005) señala que el dominio que presentan las y los 

estudiantes del II ciclo de la Educación General Básica aparece como deficiente 

en el área de la lectura, escritura y expresión oral, factores que inciden en el 

fracaso escolar. Diversas investigaciones a nivel nacional e internacional señalan 

un desinterés creciente por la lectura en las niñas, los niños y jóvenes, el cual 

incide en su rendimiento académico: “se afirma que una de las mayores causas de 

fracaso escolar es que las alumnas y los alumnos leen, escriben, se expresan 

oralmente y escuchan con notorias deficiencias “(MEP, 2005:13). Lo anterior se 

une al desinterés creciente por la lectura de estas poblaciones estudiantiles, el 

cual también incide en el rendimiento académico.  

 En Costa Rica, la lectura se enseña y aprende tradicionalmente, como 

producto y no como proceso, por lo que la mayoría de escolares decodifican con 

fluidez, pero sin alcanzar los niveles de comprensión de lectura esperados. De 

acuerdo con los estudios de Murillo y Morales (2007) se ha comprobado que 

usualmente el estudiantado, generalmente, no relee, no infiere y no identifica ideas 

en un texto, lo anterior también está presente en el uso del ordenador, los videos, 

la televisión, los juegos interactivos, y en especial en el desempeño de otras 

materias curriculares. 

 Las TIC han puesto en competencia al lenguaje escrito frente al mundo de 

las imágenes, donde de acuerdo con el criterio de especialistas como Sartori 

(1999), el primero pierde terreno frente al segundo. Surge, entonces, una pérdida 

de la  capacidad de abstracción, donde el lenguaje conceptual (abstracto) es 

sustituido por el lenguaje perceptivo (concreto) afectando la capacidad 

connotativa.  

 El lenguaje escrito y la lectura se encuentran en clara desventaja si no se 

cambian los paradigmas para motivar y estimular su aprendizaje. La incorporación 

de la Internet a la escuela, como señala Chartier (2000), por sí sola no hace 

desaparecer las dificultades cognitivas del aprendizaje de la lecto-escritura.  

 La necesidad de estimular y promover la lectura es un proceso que debe 

iniciarse desde la infancia, como bien señala Bethelheim (1999). Uno de los retos 

del sistema educativo actual es valorar la experiencia de la lectura como un 
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proceso socialmente importante, que merezca la promoción eficaz de la lectura en 

la escuela. Preparar a la niñez mediante el uso de las TIC como herramientas de 

apoyo a las estrategias pedagógicas del proceso de la enseñanza y promoción de 

la lectoescritura puede contribuir a que la alfabetización se convierta en una 

actividad placentera, motivadora y creativa. 

 

El tecnoconstructivismo, el constructivismo  y  la lectura 

 La perspectiva denominada constructivismo de orientación sociocultural, 

fundamentada en la visión sociocognitiva e histórico-cultural planteada por 

Vigotsky, afirma que la cognición se produce situada en el contexto y en relación 

con los procesos de mediación e interacción social. De acuerdo con lo anterior “el 

constructivismo socio-cultural propone a una persona que construye significados 

actuando en un entorno estructurado e interactuando con otras personas de forma 

intencional” (Serrano y Pons, 2011: 8). 

El tecnoconstructivismo es una aproximación teórica para integrar las 

tecnologías de la información y la comunicación (TIC) a la visión pedagógica del 

constructivismo socio-cultural, debido a que estas tecnologías permiten ampliar las 

posibilidades para compartir los conocimientos generados en un proceso de 

aprendizaje; facilitan la búsqueda de conocimientos generados por otras personas 

y fortalecen el intercambio de información y experiencias.  Siguiendo a Larose et 

al. (1999), la integración de las TIC en los procesos educativos debe ser el 

resultado de una visión integral del conocimiento, que refleje una construcción 

social de la realidad. 

 En Costa Rica, el Programa de Informática Educativa del MEP-FOD ofrece a 

las escuelas oficiales que forman parte de su proyecto, el considerar un abordaje 

curricular basado en el construccionismo de Seymour Papert (1993), el cual a su 

vez parte de una propuesta epistemológica constructivista cognitiva inspirada en 

Piaget.  En esta propuesta de Papert  se considera que las construcciones 

mentales pueden estar mediadas por la acción de los aprendices con 

construcciones externas, en este caso las computadoras y los programas 

informáticos funcionan como “objetos con los cuales pensar” y permiten un 
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aprendizaje más concreto de aspectos que resultarían abstractos en otro contexto.  

 El modelo de Papert incluye dos propuestas teóricas: la pedagogía de la idea 

poderosa y la meta de la fluidez tecnológica, considerando que quien aprende es 

un productor de conocimiento. Siendo coherente con dicha perspectiva 

epistemológica al  aplicarla a la Informática impulsa cambios en las concepciones 

del proceso de enseñanza y aprendizaje, en las cuales se acentúe el 

involucramiento del estudiantado en el proceso. La utilización de TIC como 

recursos en el aula permite incrementar el potencial expresivo, creativo, productivo 

y cognoscitivo.   

 El constructivismo cognitivo de Papert tiene los rasgos teóricos de un 

neopiagetianismo o postpiagetianismo que se nutren de las teorías del 

procesamiento de la información serial o en paralelo, lo que permite relacionar 

este enfoque constructivista con la cognición situada y distribuida en el 

constructivismo sociocultural. En el aula al igual que en el laboratorio de 

informática la experiencia de construcción de los aprendizajes adquiere el sentido 

de una comunidad de aprendices.  Al respecto Serrano y Pons (2011:10) opinan: 

 

La concepción de la cognición como inextricablemente situada y distribuida 

nos conduce a la noción de comunidad de aprendizaje. El concepto de 

comunidad de aprendizaje se puede definir como un grupo de personas que 

aprende en común, utilizando herramientas comunes en un mismo entorno.  

Las comunidades de aprendizaje nos hablan de grupos de personas con 

distintos niveles de pericia, experiencia y conocimiento que aprenden 

mediante su implicación y participación en actividades auténticas y 

culturalmente relevantes, gracias a la colaboración que establecen entre sí, a 

la construcción del conocimiento colectivo que llevan a cabo y a los diversos 

tipos de ayuda que se prestan mutuamente, de manera que lo que se 

pretende es la construcción de un sujeto socialmente competente. 

 

 Leer no es sólo decodificar la información escrita, sino también 

comprenderla” (Programa de Español, 2005, p. 17).  A partir de esa concepción el 
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MEP propone que el lector realiza operaciones que clasifica en seis diferentes 

niveles, a saber: 

 Nivel literal o explícito: el lector enfoca las ideas o información que conoce de 

forma explícita en el texto mediante la denotación. Este nivel supone el 

reconocimiento de ideas, personajes, secuencias, características, detalles, 

relaciones causa-efecto, y le permite reproducir información de memoria. 

 Nivel de organización de la información explícita: el lector organiza la 

información explícita para lograr analizar, sinterizar y elaborar esquemas. 

De esta forma el lector puede traducir a su lenguaje las diferentes 

expresiones e ideas del texto, sin variar el sentido. En este nivel elabora 

clasificaciones mediante ideas centrales y secundarias. 

 Nivel Inferencial: el lector usa la información explícita y la relaciona con las 

características del texto, los propósitos del autor y los conocimientos 

previos, así elabora hipótesis, conjeturas y detalles del texto. En este nivel 

el lector es capaz de interpretar el lenguaje figurativo  para  acercarse al 

significado del texto. 

 Nivel de evaluación: el lector emite criterios y juicios evaluativos a partir del 

texto y los conocimientos previos de su experiencia escolar. Supone un 

análisis objetivo y fundamentado del texto. 

 Nivel de apreciación: el lector elabora una respuesta emocional ante el texto, 

a partir de elementos psicológicos que influencian el rechazo o la 

identificación con la información que la lectura le proporciona. 

 Nivel de aplicabilidad y recreación: el lector usa la información del texto y la 

aplica a otras condiciones reales o imaginarias. Lo anterior le permite crear 

sus propios textos, según el contexto en el que se encuentre. Tiene libertad 

para construir o es guiado por el personal docente. 

 Resulta interesante relacionar los niveles de lectura descritos anteriormente 

con lo reportado en el Cuarto Informe del Estado de la Educación elaborado por 

CONARE (2013) respecto de los principales hallazgos de la prueba PISA 

(Programa para la Evaluación Internacional de Alumnos)  en el área de Español 

que señala deficiencias importantes en el proceso de comprensión de lectura. 
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Dichas pruebas evalúan  la comprensión lectora en una escala que comprende los 

seis niveles descritos en la cita anterior.  Costa Rica obtuvo la posición 44 de un 

total de 74 países. No obstante, en relación con los niveles de comprensión lectora 

solo el 33% de los estudiantes costarricenses logró interpretar textos del nivel 3, el 

cual integra una comprensión básica de lectura. En estas pruebas la mayor parte 

del estudiantado es capaz de caracterizar personajes, identificar la idea explícita 

en un texto o fragmento literario, identificar sinónimos, antónimos, parónimos y 

homófonos pero tiene dificultad para utilizarlos dentro de un contexto que exija una 

mayor comprensión. (IV Estado de la Educación, 2013). En el documento anterior 

se señala lo siguiente: 

 

A pesar de sus diferencias en alcance y método, los resultados de las 

pruebas PISA y las pruebas diagnósticas del MEP coinciden al ubicar a la 

mayoría de los estudiantes en niveles bajos o medios de desempeño con 

respecto a las habilidades esperadas. 

El desempeño promedio de las estudiantes y los estudiantes costarricenses 

en las pruebas internacionales está por debajo del que muestran sus pares 

de países más avanzados, y no se distinguen particularmente de los 

resultados obtenidos por otras naciones de América Latina. (IV Estado de la 

Educación, 2013, p.253). 

 A partir del auge de las TIC en el área educativa, surge la necesidad de 

indagar sobre algunos aspectos relacionados con las transformaciones 

socioculturales y educativas que propicia esta incorporación y sus efectos para la 

comprensión y práctica de la lectura, al generar nuevos  aportes a las 

investigaciones y teorías existentes con respecto a la efectividad del uso de las 

TIC y las implicaciones pedagógicas de su uso.  

 La incorporación de las TIC como herramientas de apoyo a las estrategias 

pedagógicas para una mejor comprensión lectora, permite articular el modo de 

leer tradicional al uso de diversos soportes multimedia, lo que facilita la interacción  

en nuevos campos de experiencia, modos de representación e integración 
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curricular para el personal docente y el estudiantado. 

 En relación con las TIC, los jóvenes usuarios han desarrollado habilidades 

que les permiten realizar diversas tareas de forma simultánea, lo que modifica y 

afecta de manera significativa los procesos de comprensión lectora.  Estudios 

recientes señalan que el estudiante multitarea puede elaborar diferentes 

actividades a la vez,  así mientras lee correos electrónicos puede escuchar 

música, hablar por teléfono y redactar una tarea.  No obstante, al hacerlo pierde 

parte de la concentración ya que debe dividir la atención en las diversas tareas,  

según E. M. Hallowell (2007:19), la multitarea nos hace dirigir nuestra 

concentración de una tarea a otra en una rápida sucesión. Nos da la ilusión de que 

estamos haciendo varias tareas a la vez pero la realidad es diferente.  Es como 

jugar al tenis con tres pelotas diferentes. 

La lectura digital de los internautas, de acuerdo con Carr (2008) y Anaya 

(2011), afirman que la Red fomenta una lectura superficial, un pensamiento 

apresurado y distraído, alejado de la reflexión crítica. El comportamiento lector 

frente a la pantalla se encuentra caracterizado por “la navegación, la exploración, 

el aislamiento de palabras clave, una lectura aleatoria, ni lineal ni fija…sumamente 

adictiva”. Al leer  online perdemos la lectura profunda, el cerebro incorpora dos 

tipos de memoria, la de corto plazo y la de largo plazo; ambas memorias implican 

procesos biológicos diferentes. La profundidad de la inteligencia gira en torno a 

nuestra capacidad de transferir información de la memoria de corto plazo a la de 

largo plazo. Cuando forzamos al límite esta última resulta difícil distinguir lo 

relevante de lo irrelevante. 

Nicholas Carr (2008) señala que la lectura profunda que solía suceder de 

forma natural, se ha convertido en un  esfuerzo. La capacidad de concentración ha 

disminuido a partir de la multitarea favorecida por Internet, pues aleja de las 

formas de pensamiento que requieren mantener la atención de forma sostenida. 

La capacidad de realizar multitareas resulta ser aparentemente más eficiente para 

el procesamiento de la información; no obstante dificulta la habilidad de 

profundizar en el significado de esa información. 



17 
 

Los medios digitales pueden proporcionar contenidos curriculares y la 

alfabetización digital. No obstante, la capacidad para analizar dicha información se 

adquiere a través de la interacción humana que permite enseñar a pensar y 

razonar.  Mark Prensky (2003)  señala en “Digital natives, digital immigrants”, la 

importancia de reconciliar los descubrimientos de las ciencias cognitivas que 

revelan cómo la multitarea es un hábito que afecta la concentración, y se ha 

convertido en una preferencia de la generación joven. 

El uso simultáneo de  dispositivos digitales es un hecho irreversible, que 

afecta la concentración y la compresión. En consecuencia la disminución de estas 

capacidades puede modificar el pensamiento profundo y las habilidades sociales. 

A medida que avanza la tecnología es prioritario la planificación y el desarrollo de 

las actividades que permitan discutir, definir, comparar y evaluar información 

compleja con base en las herramientas digitales.  

La literacidad y la lectura 

 La  literacidad en la educación escolar necesita del desarrollo cognitivo y no-

cognitivo del estudiantado y sus habilidades sociales,  son aptitudes de las cuales 

depende el aprendizaje formal.  “La literacidad supone el uso de constructos 

artificiales del sistema simbólico que permite la codificación de la información para 

ser transmitida y recuperada  a través del tiempo y del espacio”. (Hopkins y Green, 

2013 p.24). 

En la actualidad la literacidad se desenvuelve en un ambiente de recursos 

caracterizado por cambios determinantes en la comunicación. Lo anterior hace 

necesario que este concepto cambie hacia las nuevas literacidades que 

incorporan al texto estático tradicional los diversos modos de comunicación y la 

información multimodal que demanda competencias no tradicionales al 

estudiantado.  

De acuerdo con  (López, Encabo y Jerez 2011), 

Las competencias se definen como una combinación de conocimientos, 

capacidades y actitudes adecuadas al contexto. Digamos que son aquellas 

http://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-%20Digital%20Natives,%20Digital%20Immigrants%20-%20Part1.pdf
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que todas las personas precisan para su realización y desarrollo 

personales, así como para la ciudadanía activa, la inclusión social y el 

empleo. (p. 166) 

La adquisición de la literacidad es de crucial importancia por las 

consecuencias determinantes  que tiene para las personas y las comunidades.  En 

la era de la información como bien afirman Hopkins y Green (2013)  esta será 

fundamental en el siglo XXI. Al respecto la Organización Económica para la 

Cooperación y el Desarrollo (OECD) 2002, señala que la ausencia de literacidad 

está relacionada con  la pobreza y la desigualdad social. 

Improving literacy in contemporary society has been amply demonstrated to 

improve life chances for individuals across diverse domains including health, 

mental health, housing, educational outcomes, employment opportunities, 

income levels, involvement with crime, and civic participation (CCCH, 2004; 

Dugdale & Clark, 2008; OECD, 2002). 

El desarrollo de la competencia de la literacidad digital se convierte en una 

herramienta adicional de la educación para promover un desarrollo más equitativo. 

La posibilidad de que la literacidad digital contribuya a desarrollar destrezas para 

obtener, evaluar, crear  e intercambiar  información unida al desarrollo de  hábitos, 

actitudes y conocimientos, capacitará a las nuevas generaciones para actuar, 

aprender e interrelacionarse en el espacio electrónico.  Por su parte, Cassany 

(2004, 2006) considera que tales  actitudes y conocimientos se suman a los 

valores sociales asociados con las prácticas discursivas correspondientes y las 

formas de pensamiento que se han desarrollado conjuntamente. La literacidad 

parte desde una noción simple a una compleja, de  ahí la necesidad de desarrollar 

destrezas que incluyan la literacidad digital o electrónica en los textos. Al respecto 

señalan (López, Encabo y Jerez 2011) que la lectura y la escritura,  

suponen un entendimiento básico de lo que es la literacidad, pero en 

sentido estricto no podemos equiparar dicho concepto con una mera 

alfabetización ya que implica una serie de conocimientos y actitudes 
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necesarias para el uso del código escrito tanto en lo referente a la lectura 

como a la escritura. (p. 167) 

 La comprensión lectora, por su parte, representa la habilidad que se 

construye en la interacción del sujeto con la lectura.  A partir de esta interacción el 

sujeto construye los significados al interactuar con el texto mediante el uso de un 

rango de estrategias y procesos cognitivos, lo cual le permite organizar, conectar y 

evaluar la información decodificada.  

 Las estrategias de lectura incluyen las relaciones y las preguntas que el 

lector elabora a partir de la información inferida y la forma cómo la asocia con el 

conocimiento previo. De esta manera las nuevas ideas que éste encuentra le 

permiten construir predicciones y razonar ante los posibles obstáculos que pueda 

encontrar para la comprensión del texto1.  La comprensión como proceso activo en 

la producción de significados involucra al lector con el texto y el contexto,  de ahí 

la importancia de los diferentes niveles de la comprensión lectora, ya 

mencionados. 

 Por otra parte, los textos digitales requieren que los lectores sean capaces de 

interpretar los significados de acuerdo con las características estructurales del 

texto y evaluar la relevancia de la información que encuentra en relación con la 

tarea que se propone realizar (Dreher, 2002; Meyer, 1985). Al respecto, (Spiro, 

2006) señala: 

Internet readers are called upon not only to construct meaning from text, but 

also to construct meaning through flexible and purposeful choices of relevant 

hyperlinks, icons, and interactive diagrams.  Thus, reading in Internet 

contexts requires the ability to flexibly reassemble existing knowledge with 

new knowledge applications customized to each new reading situation. (p. 

218) 

 La comprensión lectora involucra las habilidades que ponen en marcha un  

lector experimentado tales como, el conocimiento previo, el razonamiento 

                                                        
1 En relación con estos aspectos consultar RRSG, 2002; Spivey1987, Bransford, Barclay y Franks 1972; 

Kintsch y van Dijk, 1978. 
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inferencial y crítico, lo cual es indispensable para una lectura exitosa en el soporte 

tradicional o en el digital. Las perspectivas más contemporáneas incluyen un factor 

adicional como las variables motivacionales y su relación con los procesos 

cognitivos de la lectura (Baker y Wigfield, 1999; Guthrie y Wigfiel, 1999), los cuales 

se encuentran relacionados a su vez, con los objetivos, creencias y actitudes hacia 

la lectura que pueden afectar las actitudes y estrategias cognitivas en los textos 

informacionales, como bien señalan diversos estudios (Chapman y Tunmer, 1995; 

Guthrie y Alvermann, 1999; Horner y Shewry, 2002 p.219 Hopkins y Green 2013). 

 El soporte tradicional del texto sobre el papel como medio para transmitir 

información impresa, se encuentra inmerso en un cambio vertiginoso hacia 

soportes digitales acordes con las funciones multimodales de las actuales fuentes 

de información. La migración de la página impresa tradicional de un soporte físico 

a uno digital, representa un cambio que incluye modificaciones importantes en la 

forma del aprendizaje y práctica de la lectura. Los libros digitales, los hipertextos, 

la red y otros soportes digitales constituyen un reto a la forma  tradicional de 

lectura: 

The linear model of printed text is rapidly giving way to a networked, 

hyperlinked and interactive model of communication and information 

transmission. Notions of author and audience, 'text', knowledge and 

information are all blurring and transforming, as the multimedia- saturated, 

digital environment increasingly encroaches on what has previously been 

experienced as separate realms; books, television, music, communication 

and so on. Attaining digital literacy in this context requires a deep 

understanding of the new forms and structures of informational content. 

(Hopkins y Green, 2013, p.25). 

Las consecuencias de este nuevo ambiente para el estudiantado de la era 

digital suponen un cambio en las habilidades cognitivas necesarias para navegar, 

crear y encontrar información desde edades muy tempranas sin haber estado en 

contacto con la educación formal. Estudios como los de (Edward-Groves y 

Langley, 2009; McLean, 2009; Zevenbergen y Logan, 2008)  han comprobado 

estos cambios en la sociedad moderna.  Por su parte, (Tayler Lire, Brown, Deans 
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& Cronin, 2008,p.23) señalan que: “Children decode, decipher, interpret, transmit 

and create information visually, verbally and aurally in networked and interlinked 

ways, long before they are able or required to deal with blocks of print on a static 

page”.  

Si bien es cierto, estas nuevas habilidades resultan positivas para el 

aprendizaje, la inmersión en el ambiente interactivo digital requiere la guía de un 

proceso educativo que facilite su desarrollo y su potenciación:  

Effective teaching of literacy requires deep learning of unconscious skills 

and cognitive development to occur alongside instrumental skills 

development in order to promote the kind of high-quality engagement which 

is required as children move into the more formal years of education (Tayler 

et al., 2008, p.24).    

La alfabetización informacional y la comprensión lectora 

 La propuesta educativa para promover la comprensión lectora en la sociedad 

de la información y el conocimiento es asumida por los principios de la  

Alfabetización Informacional en el ámbito internacional. De acuerdo con la 

definición de Pisa, ésta consiste en entender, usar y reflexionar textos [impresos y 

digitales], para desarrollar y potenciar nuevo conocimiento que permita participar 

en forma plena en la sociedad (OCDE/PISA, 2003).  A partir de esta definición se 

incluyen los siguientes propósitos formativos para apropiarse de la información 

como parte del proceso de aprendizaje: 
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Es recomendable integrar la alfabetización informacional a los procesos de lectura 

para mejorar las habilidades de literacidad del estudiantado y posibilitar el 

desarrollo de destrezas que permitan mejorar los niveles literal, inferencial y crítico 

de lectura  que esté presente en la búsqueda, la evaluación y la difusión de la 

información pertinente a cada asignatura del curriculum escolar o a su experiencia 

propia. Al respecto señala  Silveira: 

(…) resulta imprescindible contextualizar a los estudiantes en un aprendizaje 

de estas materias desde un enfoque multimodal promoviendo la 

complementariedad de saberes y experiencias al combinar recursos y 

prácticas tradicionales con recursos optimizados de las TIC, potenciando el 

uso significativo de la información hacia este conocimiento específico. (2012, 

pág.13) 

El nuevo paradigma tecno-científico, según Castells (2001), se caracteriza 

por tener la información como materia prima, lo que requiere mejor el 

discernimiento como parte integral de toda actividad humana. La Sociedad de la 

Información y el Conocimiento se fundamenta en el procesamiento y la  creación 
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de significados que acontecen en la  virtualidad. Este sociólogo enfatiza que los 

cambios originados por esta nueva revolución, se encuentran dirigidos a la 

modificación de las actividades humanas en todos los espacios de acción de la 

sociedad y sus integrantes.  

El lenguaje permite  describir, narrar, contar y explicar la realidad. La 

competencia lectora, a través del lenguaje, nos permite acercarnos a los diferentes 

textos para conocer lo que deseamos y para hacernos comprender a los demás. 

El proceso de comprensión de lectura supone una representación de su 

significado. Para Defior (1996) la comprensión de un texto es el producto de un 

proceso regulado por el lector, el cual conlleva una interacción entre la información 

almacenada en su memoria y la que le proporciona el texto. Aprender a leer 

significa poder tener acceso a la cultura, a todo aquello que los seres humanos 

hemos conseguido recopilar a lo largo de la historia. 

 De acuerdo con Rojas y Ducca (1993) así como para Catalá, Catalá, Molina 

y Monclús (2001), podemos identificar tres niveles o componentes de la 

comprensión lectora: literal, inferencial y crítico: 

La comprensión literal o nivel literal supone el reconocimiento de todo 

aquello que explícitamente figura en el texto, siendo este tipo de comprensión 

sobre la que más se enfatiza en los sistemas educativos. El lector enfoca las ideas 

o información explícita en el texto. Reconoce detalles, ideas, secuencias, 

características, relaciones. En este nivel de comprensión lectora básica el lector 

puede decodificar palabras y oraciones, parafrasear, reconstruir aquello que se 

encuentra superficialmente en el texto. 

Este nivel supone  que el lector debe ser capaz de: 

 Distinguir entre información relevante y secundaria 

 Saber encontrar la idea principal 

 Seguir instrucciones 

 Reconocer secuencias de una acción 

 Identificar elementos de una comparación 

 Identificar analogías 
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 Encontrar el sentido a palabras de múltiple significado 

 Reconocer y dar significado a los prefijos y sufijos de uso habitual 

 Identificar sinónimos, antónimos y homófonos 

 Dominar el vocabulario básico correspondiente a su edad 

 

Si el lector domina los aspectos anteriores será capaz de reorganizar la 

información recibida sintetizándola, esquematizándola o  resumiéndola de manera 

que sea capaz de suprimir información trivial, redundante. Un buen proceso lector 

permitirá incluir conjuntos de ideas en conceptos inclusivos, así como reorganizar 

la información según determinados objetivos. El lector será capaz de poder 

elaborar un resumen de forma jerarquizada e incluso clasificar según unos 

criterios dados. También en este nivel deberá ser capaz de: 

 Deducir los criterios empleados en una clasificación 

 Reestructurar un texto esquematizándolo 

 Interpretar un esquema dado 

 Poner títulos que engloben el sentido de un texto 

 Dividir un texto en partes significativas 

 Encontrar subtítulos para esas partes 

 Reordenar cambiando el criterio (temporal, causal, jerárquico, entre 

otros) 

 Elaborar estrategias de organización (mapas conceptuales, cuadros 

sinópticos, de doble entrada) 

La comprensión inferencial o nivel inferencial ocurre cuando se activa el 

conocimiento previo del lector y se formulan anticipaciones o suposiciones sobre 

el contenido del texto a partir de los indicios que proporciona de lectura. El lector 

usa la información explícita, sus intuiciones y experiencias personales como base 

para conjeturas e hipótesis. Es una operación de lectura estimulada por las 

características de los textos, los propósitos del autor y por su imaginación y 

capacidad de relación con otros textos y contextos. Inferir ideas, sentimientos 

posiciones, secuencias, relaciones de causa y efecto, identificar lo figurado. En 

este nivel ocurre una interacción constante entre el lector y el texto llenando 
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vacíos, detectando lapsus, iniciando estrategias para salvar dificultades, haciendo 

conjeturas a lo largo de la lectura. Se manipula la información del texto y se 

combina con lo que se sabe para extraer conclusiones. Así, el lector aporta su 

saber previo, logra leer aquello que no está de forma explícita en el texto, puede 

reconocer el lenguaje figurado y aportar una parte de su interpretación a través de 

las inferencias que logra hacer en el texto. En este nivel el lector es capaz de: 

 Predecir resultados 

 Inferir el significado de palabras desconocidas 

 Derivar efectos previsibles a determinadas causas 

 Entrever la causa de determinados efectos 

 Colegir secuencias lógicas y 

 Deducir el significado de frases hechas, según el contexto 

 Interpretar el lenguaje figurativo 

 Recomponer un texto variando algún hecho, personaje, situación, etc. 

 Prever un final diferente 

La comprensión crítica (profundo) o nivel crítico, implica una formación de 

juicios, con respuestas de carácter subjetivo, una identificación con los personajes 

del libro, con el lenguaje del autor, una interpretación personal a partir de las 

relaciones creadas basándose en las imágenes literarias. El lector emite juicios 

evaluativos, compara ideas del texto con otros criterios provistos por su 

experiencia escolar, otras lecturas y sus conocimientos y valores. Son juicios que 

se desprenden de un análisis objetivo y fundamentado. El lector comprende 

globalmente el texto y es capaz de reconocer las intenciones del autor y la 

superestructura del texto y tomar una postura determinada frente a un texto a la 

vez que es capaz de resumirlo. El nivel crítico permite al lector ser capaz de: 

 Juzgar el contenido de un texto bajo un punto de vista personal 

 Distinguir un hecho de una opinión 

 Emitir un juicio frente a un comportamiento 

 Manifestar las reacciones que les provoca un determinado texto 

 Analizar la intención del autor 
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De acuerdo con García y Gómez (2006) la importancia de la lectura es realizar el 

acto de leer como una actividad fronteriza entre el mundo del texto y el mundo 

individual de cada uno. La vía donde ocurre el proceso semiótico de asimilación de 

contenidos, construcción de espacios y tiempos alternativos. Los cambios en los 

soportes tradicionales del texto presentan un nuevo ambiente digital donde las 

habilidades cognitivas para la creación y análisis de la información son más 

dinámicas y se inician a edades más tempranas el contacto con estos soportes, 

incluso ajeno al contexto escolar. Lo que amerita atención y una respuesta del 

sistema educativo ante la comprensión lectora para una población que exige 

necesidades e intereses desde una literacidad digital. Sin duda la primera 

estrategia debería ser la formación del personal docente en consonancia con las 

demandas de los nativos tecnológicos en la sociedad de la información y el 

conocimiento. 

La importancia de la comprensión lectora y el uso de estrategias educativas que 

fortalezcan los niveles de comprensión en los procesos pedagógicos implican en 

el contexto de la sociedad de información y el conocimiento, aventurarse al mundo 

de las TIC y de la alfabetización informacional para el desarrollo cognitivo y las 

habilidades sociales del estudiantado en la medida en que faciliten una literacidad 

más eficiente y critica de la información. Asimismo estos aspectos inciden en las 

prácticas discursivas orales y escritas que garanticen una comunicación efectiva. 

De ahí la importancia de sistematizar la relación existente entre: literacidad, uso de 

las TIC, y la comprensión lectora mediante el fortalecimiento de la alfabetización 

informacional en los procesos educativos. 
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Actividad 

(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de 

grado 

Sí No Estudiantes Sí No 

Ambientación en 

el laboratorio  
 

En esta actividad, los 

estudiantes 

comprenden, 

plantean y discuten 

las reglas que deben 

cumplir para  

trabajar dentro del 

laboratorio. 

Presenta y explica los 

lineamientos sobre el uso 

apropiado del equipo y el 

comportamiento adecuado 

dentro de los laboratorios 

de Informática Educativa. 

Mejora los lineamientos 

según la discusión. 

X  Contribuye 

realizando aportes en 

relación con el 

comportamiento 

esperado de los 

estudiantes, y las 

posibles acciones 

para situaciones 

disciplinarias que lo 

requieran. 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 En plenaria, comentan sus 

inquietudes y dudas y anotan las 

principales consignas en su 

cuaderno. 

 X 

¿Con qué 

contamos? 

(diagnóstico) 
Este trabajo tiene 

como fin inicial 

detectar el perfil de 

entrada para 

considerar el 

contexto, el uso de 

herramientas 

tecnológicas  y el 

estilo de aprendizaje 

de los estudiantes 

que desarrollarán el 

proyecto.  

Realiza la actividad 

propuesta en el 

documento “Protocolo de 

diagnóstico”, de forma que 

pueda valorar el perfil de 

entrada, detectar las 

principales limitaciones de 

los estudiantes y realizar 

los ajustes necesarios al 

planificar las lecciones de 

Informática Educativa. 

 

Propone a los estudiantes 

ingresar a la aplicación 

Web e inscribirse 

(haciendo las 

demostraciones 

correspondientes) como 

usuarios (por equipo) de 

manera que también 

tengan acceso durante el 

resto del año para poder 

estar ingresando al portal.  

Aclara y explica sobre las 

políticas de uso de este 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 Apoya el seguimiento 

del “Protocolo de 

diagnóstico”, de 

modo que los 

estudiantes puedan 

plantearle consultas 

o dudas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En parejas, realizan las 

actividades que el educador 

propone relacionadas con:  

 Cuentas de usuario 

 Exploración y creación 

de carpetas 

 Trabajo con la 

herramienta Scratch 
 

Ingresan a la aplicación, 

completan la información 

general y dejan una 

participación en uno de los 

espacios de entretenimiento. 

X  



Actividad 

(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de 

grado 

Sí No Estudiantes Sí No 

sitio y la responsabilidad 

de cada usuario de hacer 

de él uno de los sitios más 

visitados por la comunidad 

estudiantil del país. 
Notas  para el educador de IE: 

Recuerde que esta actividad es crucial para la planificación de las siguientes lecciones, los resultados del diagnóstico deberán orientar las adecuaciones necesarias, con el fin de 

que los estudiantes partan de un nivel de aprendizaje lo más similar posible.  Además, permitirán valorar las fortalezas y debilidades, para organizar los equipos o parejas. 

Además, se incorpora en este apartado el que los estudiantes conozcan la aplicación con el fin de valorar también el dominio que tienen sobre el manejo de herramientas 

tecnológicas y el acceso a internet.  Si no cuenta con acceso a internet en su laboratorio la guía ofrece una aplicación a la medida para que los estudiantes incorporen sus juegos 

y hagan la comunidad virtual dentro de la escuela; se ofrece también una versión en SharePoint o FrontPage por aquellas circunstancias donde la aplicación no pueda funcionar 

perfectamente.   

Decida a partir de esta sección de la guía en qué momentos podrán los estudiantes tener acceso al portal Web (con base en el tiempo y las posibilidades horarias que su grupo 

posea; por ejemplo: proyectos especiales. 

 

 

 

Actividad 

(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de 

grado 

Sí No Estudiantes Sí No 

El fin en mente “a 

conocer el trabajo 

del año” 

 

Con esta actividad, 

los estudiantes 

inician el proyecto 

conociendo 

claramente cuál 

producto final 

desarrollarán.  

Presenta al menos dos 

ejemplos de portales 

sobre modelos del juego a 

desarrollar, (ya sea en 

internet o en forma local), 

y muestra el ejemplo del 

producto final por 

desarrollar (plantilla 

FrontPage/SharePoint o 

aplicación Web), 

motivándolos a formar 

parte de la gran 

comunidad nacional de 

productores estudiantiles 

de juegos. Habla acerca de 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Organiza a los 

estudiantes en la 

presentación del 

ejemplo del producto 

final  y controla el 

orden de 

participación. 

 

Registra, en video u 

otro recurso con que 

se cuente, algunos de 

los aportes de los 

estudiantes. 

 

Ayuda en la 

 X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

En plenaria, comentan sus 

inquietudes y dudas. 

 

Empiezan a imaginar el modelo 

de  producto final les gustaría 

desarrollar. 

 

Conocen las “políticas de uso 

de la aplicación” además, 

cuáles serán las acciones, 

lenguaje y libertades con que 

pueden manejar la aplicación 

como usuarios responsables.  

Así mismo, comentan las 

consecuencias del uso 

 

 

 

X 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



las políticas de uso de la 

aplicación. 

 

Invita a los estudiantes a 

jugar y manipular la 

producción que están por 

construir (en la aplicación 

Web o en la versión local) 

y a la vez contestar las 

preguntas que están en el 

documento: análisis del 

juego.doc 

 

Presenta el resumen del 

proyecto y la pregunta 

orientadora. Explica con 

detalle los diferentes 

productos, así como la 

temática a abordar (para 

esto realiza una 

descripción acerca de los 

requerimientos que posee 

cada producción a nivel 

general), los recursos y 

herramientas por utilizar. 

 

Plantea opcionalmente un 

cronograma de trabajo, 

para evidenciar la 

importancia del 

aprovechamiento del 

tiempo efectivo en el 

laboratorio. 

 

Ofrece una guía de trabajo 

con preguntas alrededor 

del proyecto. 

 

Promueve la formación de 

las parejas de trabajo 

 

X 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

presentación del 

resumen. Puede 

colaborar en el 

manejo del 

retroproyector  o de 

la computadora 

durante la explicación 

del educador de IE. 

 

Coloca la pregunta 

orientadora en un 

lugar visible. 

 

Contribuye a formar 

los equipos y dialoga 

con los estudiantes si 

hay dificultades. 

 

Verifica el registro de  

los equipos de 

trabajo en el 

documento 

correspondiente. 

 

Apoya en el 

desarrollo del 

ejercicio propuesto 

para la formación de 

compañías. 

 

Explica la importancia 

del trabajo 

colaborativo dentro 

de un equipo. 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

inadecuado de la plataforma. 

 

En equipos juegan con las 

producciones ejemplo y 

contestan en su cuaderno las 

consignas del documento:   

análisis del juego.doc. 

 

Anotan en sus cuadernos ideas 

generales sobre el proyecto y 

la pregunta orientadora, según 

la guía que ofrece el educador 

de Informática Educativa.  

 

Plantean sus consultas sobre el 

proyecto. 

 

Participan en el ejercicio sobre 

trabajo colaborativo y en la 

formación de los equipos de 

trabajo. 

 

En la hoja de control, registran 

su equipo de trabajo y su 

computadora asignada. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 



 

según la estrategia que 

defina para su ejecución. 

(en conjunto con el 

educador de grado) 

 

Asigna las computadoras a 

los equipos o parejas de 

estudiantes. 

X 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota para el educador de IE: 

Tome en cuenta que la guía de trabajo sobre la comprensión del proyecto consiste en plantear preguntas a los estudiantes, con el objetivo de revisar su comprensión de lo que se 

hará.  Estas preguntas pueden ser:   ¿En qué consiste el proyecto?  ¿En equipos de cuántos miembros se realizará?  ¿Cuál es la pregunta a la cual deben responder?  ¿Cuál tema se 

abordará durante el proyecto? ¿Qué deben hacer a finalizar cada juego?  ¿Qué creen que necesitan para empezar a desarrollar el proyecto? 

Recuerde que la hoja de control de los equipos de trabajo es el documento donde se consigna la sección, nombre de los estudiantes, estación donde se ubican, temáticas que 

están abordando.  Esta hoja la desarrolla el educador de Informática.  Para las poblaciones que reciben Proyecto Especial, este es un buen momento para ingresar a la aplicación y 

generar exploración en ella. 

Recuerde que cada vez que da inicio un juego deberá decidir si el resumen del proyecto lo presenta por partes correspondientes a cada juego o a nivel general. 

Actividad 

(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de 

grado 

Sí No Estudiantes Sí No 

 ¡A empezar! 
Esta actividad 

introduce al 

estudiante en la 

temática a 

desarrollar y lo lleva 

a indagar 

aprendiendo a su vez 

a discriminar las 

fuentes de 

información, 

conociendo a la vez 

el dispositivo de 

recopilación y  

formulación de ideas 

que la guía ofrece.  

Indica a sus estudiantes 

que van a dar inicio con el 

estudio de la temática y 

para ello les plantea la 

pregunta:   ¿Qué son los 

medios de comunicación 

masiva? 

 

Muestra la presentación: 

Medios de comunicación 

masiva.ppt 

 

Invita a los estudiantes a 

pensar en cual medio de 

comunicación van a 

investigar mediante una 

estrategia diseñada por el 

educador para la 

escogencia o asignación 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Participa en la 

explicación de medios 

de comunicación 

masiva, incluso 

aportando alguna 

presentación que 

considere importante 

para el conocimiento 

de los estudiantes 

sobre este tópico. 

 

Apoya al educador de 

IE en la actividad que 

plantea para la 

asignación de temas. 

 

 

 

 

 X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 Los estudiantes responden a la 

pregunta del educador indicando 

lo que han escuchado o lo que 

vinculan de su experiencia con 

esos conceptos. 

 

Observan atentamente la 

presentación y hacen los 

comentarios sobre la misma. 

 

Participan en la actividad que el 

educador propone para la 

escogencia del tema. Una vez 

que tienen escogido el tema lo 

anotan en su cuaderno y se 

preparan para la siguiente 

actividad. 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 



de los temas. (Radio, 

televisión, periódico, cine, 

internet, teléfono celular). 

 

Muestra dos páginas  que 

están en la carpeta 

Búsquedas efectivas  y les 

pregunta a los 

estudiantes:   ¿Cómo sabe 

usted si la información de 

las páginas que observan 

es confiable? (comunica la 

definición de información 

confiable). 

 

Plantea las respuestas a 

esta pregunta dando una 

explicación basado en el 

documento:   Cómo 

orientar a los estudiantes 

para que hagan 

búsquedas efectivas.doc 

utilizando y mostrando el 

cuadro (que trae el 

documento) que estará 

visible durante todo el 

año para que los 

estudiantes consulten 

cuando están haciendo 

sus búsquedas de 

información. Además 

muestra el video que 

refiere el documento. 

 

Propicia la reflexión y 

comenta junto con los 

estudiantes acerca de la 

necesidad de aprender a 

reconocer y discriminar la 

información que llega a 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Comenta junto al 

educador de IE la 

necesidad de 

desarrollar 

habilidades para 

discriminar la 

información a la que 

están expuestos cada 

día en diferentes 

medios. 

 

 

Orienta a los 

estudiantes aclarando 

dudas que le sean 

posibles resolver. 

 

 

 

Invita a los 

estudiantes a 

participar 

activamente del tema 

que se está 

abordando. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Orienta a los 

estudiantes en la 

lectura y 

comprensión de los 

sitios que visitarán 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Los estudiantes hacen sus 

aportes sobre la pregunta 

planteada por el educador. 

 

 

 

 

 

 

Observan y analizan el cuadro de 

criterios para discriminar el 

contenido de las páginas Web 

que utilizarán en sus procesos de 

indagación. 

 

Observan el video que refiere el 

documento Cómo orientar a los 

estudiantes para que hagan 

búsquedas efectivas.doc y 

realizan sus comentarios sobre 

lo que entienden al  respecto. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Observan el ejemplo de  la 

bitácora digital y hacen las 

preguntas correspondientes a las 

dudas que tengan para su 

utilización. 

Ingresan a las estaciones de 

trabajo, ubican la ruta de acceso, 

abren el archivo bitácora digital 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 



sus manos. 

 

Muestra un ejemplo de la 

bitácora digital y explica 

cómo se utilizará durante 

la consulta de 

información y la 

producción de ideas para 

la construcción del juego. 

Invita a los estudiantes a 

ingresar a sus estaciones y 

abrir el archivo bitácora 

digital y explica cómo  

utilizarla. 

 

Indica la ruta de acceso 

para el documento: 

temáticas 6° para que 

consulten las páginas y 

recolecten la información 

para extraer las ideas. 

 

Solicita a los estudiantes 

extraer las ideas 

principales de lo que 

están investigando en 

cuanto a los beneficios 

del medio de 

comunicación 

seleccionado. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

para conformar las 

ideas que solicita la 

bitácora digital. 

 

Apoya aquellos 

estudiantes que 

tienen dificultad de 

comprensión lectora 

y de producción 

textual. 

 

Revisa que los 

estudiantes no estén 

copiando 

textualmente las 

ideas que van 

conociendo en las 

páginas visitadas en 

la exploración. 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

y lo guardan de una vez con un 

nombre alusivo a su proyecto. 

 

Acceden a las páginas de 

internet indicadas en el 

documento: temáticas 6° (si no 

tienen conectividad) ingresan al 

banco de información facilitado 

por el educador. 

 

 

Anotan en la bitácora digital las 

ideas que desarrollan a partir de 

la búsqueda de información. 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

Notas para el educador de IE: 

Recuerde guardar el archivo Bitácora digital.doc  en público o en las estaciones de manera que pueda direccionar a los estudiantes a buscarlo. La cantidad de medios de 

comunicación que se estudie en una sección queda a criterio del mediador de acuerdo a los contextos de sus estudiantes sin embargo se recomienda que estudien al menos 

tres. La presentación medios de comunicación masiva puede ser reemplazada por otra que comunique a los estudiantes en forma general qué son los medios de comunicación 

masiva y qué funciones tienen. Las búsquedas efectivas de información podrán hacerse en entornos sin internet debido al banco de información que ofrece la guía didáctica en 

su sección de recursos. 

¡Innove! cuando los estudiantes hacen la búsqueda de información para crear sus ideas sobre los beneficios del medio de comunicación queda en su decisión hacer una plenaria 

para extraer ideas de un proceso de diálogo y compartimiento de experiencias del mismo pueblo o lugar de residencia que han tenido los estudiantes o sus familias con los 

beneficios de los medios de comunicación.  Las poblaciones que reciben proyecto especial podrán dar mayor énfasis en este proceso de análisis e investigación informativa. 



 

Actividad 

(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

¡A plantear buenas 

preguntas para el 

juego! 

 

Orienta a los 

estudiantes en cómo 

hacer las frases  o 

preguntas del juego 

según lo que solicita 

la bitácora digital. 

Lanza a los estudiantes la 

consigna: ¿Qué es hacer 

una buena pregunta o 

plantear una buena 

frase? 

 

Comenta o genera 

reflexión sobre ideas 

como: “hacer una “buena 

pregunta” ó  plantear una 

“buena frase” implica 

pensar en cómo hacerla 

de  manera que nos 

entiendan y que logremos 

el objetivo de 

comunicarnos bien”, el 

juego que debemos hacer 

nos pide plantear 

preguntas, así que 

debemos tener ciertos 

cuidados al redactarlas. 

 

Muestra en un 

cartel/documento grande 

o visible para todos 

estudiantes el círculo que 

trae el documento:   

Cómo elaborar frases y 

preguntas para el 

juego.doc, muestra los 

ejemplos y hace 

comentarios al respecto 

para que los estudiantes 

tengan presente el uso de 

este recurso cuando crean 

 X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Plantea junto al 

educador de IE ideas 

que refuercen la 

consigna de cómo hacer 

buenas frases o 

preguntas. 

 

Indica a los estudiantes 

algunas otras pautas de 

redacción que deben 

tener en cuenta para la 

creación de frases o 

preguntas. 

 

 

 

 

 

Ayuda a ubicar en un 

lugar visible el 

documento con el 

círculo descriptivo 

sobre las consignas 

para plantear frases o 

preguntas. 

 

 

 

 

 

Trabaja con cada 

equipo en la redacción 

de las frases o 

preguntas. Les 

replantea aquellas que 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

Responden a la pregunta desde 

sus propios planteamientos. 

 

 

Escuchan y observan los 

diversos contenidos visuales y 

auditivos que se les presentan 

de manera que puedan 

entender la dinámica que se les 

plantea para que realicen las 

preguntas del juego. 

 

Con el ejemplo planteado lo 

aplican a alguna pregunta que 

ya han escrito o bien inician su 

proceso de redacción de 

preguntas o frases para el 

juego. 

 

Crean las preguntas o frases 

tomando en cuenta que deben 

ser  creadas para dar opciones 

de respuesta corta. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Actividad 

(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

sus preguntas. 

 

Muestra el ejemplo del 

análisis de la pregunta del 

juego, pide a los 

estudiantes que al 

redactar sus preguntas 

practiquen el ejercicio de 

las consignas que vienen 

en el círculo de manera 

que lo apliquen en todas 

las producciones que 

estarán realizando. 

 

Solicita  a los estudiantes 

realizar las preguntas del 

juego o si ya las tienen 

que hagan las respectivas 

depuraciones en cuanto a 

redacción. 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

pueden ser mejoradas. 

 

 

Colabora en la 

depuración de las 

preguntas  o frases con 

los estudiantes. 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

¡A bosquejar el 

juego! 

 
Propicia en el 

estudiante la 

construcción de ideas 

que le permitan 

vincular la 

información 

recopilada, pensar su 

producción y 

diagramarla para 

empezar a 

programar. 

Plantea la pregunta: ¿Qué 

hacen las personas para 

construir una casa? 

 

Explica la analogía que 

hay en construir una casa 

y programar (como 

aspectos de la vida 

cotidiana de las 

personas). 

 

Muestra la imagen cómo 

programamos  y 

comparte las ideas que 

allí se exponen de manera 

que pueda hacer énfasis 

en las similitudes del 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lleva el control de la 

palabra para la 

participación de los 

estudiantes ante la 

pregunta planteada por 

el educador de IE. 

 

Ejemplifica con otras 

analogías la idea que 

está compartiendo el 

educador de IE. 

 

Comenta junto con el 

educador de IE sobre la 

importancia del 

bosquejo. 

 

 X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

Escuchan la pregunta y 

comparten las ideas en cuanto 

a lo qué hacen las personas 

para construir una casa. 

 

Identifican otras analogías 

donde puedan dar ejemplos de 

la vida real donde también se 

aplican los principios que se 

abordan en cuanto a la 

programación. 

 

Expresan sus ideas sobre lo que 

observan de la imagen cómo 

programamos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 



Actividad 

(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

proceso de programación 

para llegar a construir el 

juego y las que hay al 

construir una casa. 

 

Hace énfasis en la 

importancia del bosquejo 

y qué pasaría si una casa 

no tiene plano.  Y plantea 

la pregunta: ¿Para qué 

nos sirve el bosquejo en la 

construcción de nuestro 

juego? 

 

Muestra el documento: 

bosquejo explica que es lo 

que se desea hacer en 

cada una de sus partes e 

invita a los estudiantes a 

iniciar la creación del 

mismo. 

 

Hace énfasis en su 

explicación basado en las 

partes del bosquejo: 

 

Así se verá el juego:   es la 

descripción gráfica 

(dibujo) de la forma en 

cómo visualizan el juego, 

cuantos personajes, 

cuantos obstáculos. 

 

Describo con mis 

palabras en qué consiste 

el juego: es la descripción 

escrita (pseudocódigo) de 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Colabora con las 

parejas de trabajo en la 

aclaración de dudas 

sobre la construcción 

del bosquejo. 

 

 

Conoce el bosquejo y 

trata de alcanzar 

claridad del objetivo de 

usar este documento 

para poder apoyar a los 

estudiantes en la 

construcción del 

mismo. 

 

Monitorea 

constantemente las 

ideas que van 

planteando los 

estudiantes y las 

confronta con las 

explicaciones dadas por 

el educador de IE  en 

cuanto a los 

requerimientos de cada 

parte del bosquejo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

Indican sus apreciaciones sobre 

la importancia del bosquejo. 

 

 

 

 

 

 

Hacen las consultas pertinentes 

sobre la creación del bosquejo y 

dan inicio a su construcción en 

parejas. 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 



Actividad 

(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

lo que desea el estudiante 

que suceda en el juego de 

manera que pueda 

llevarlo a cabo tal y como 

se lo propuso. 

 

Qué hace cada personaje 

y con cual bloque de 

programación lo vincula: 

en esta parte se plantea 

específicamente lo que se 

desea que cada personaje 

(objeto) haga (efecto) 

para empezar a buscar 

con cuales bloques de 

programación se pueden 

vincular para lograr los 

efectos planeados. 

 

Invita a los estudiantes a 

hacer sus bosquejos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Notas para el educador de IE 

Recuerde que las analogías sobre programación en la vida cotidiana pueden ser variadas. El bosquejo puede ser representado en el cuaderno de los estudiantes siempre y 

cuando cumpla con las características de contenido que se están solicitando.  Este es un buen momento para iniciar a observar el grupo de estudiantes con el instrumento de 

evaluación que ofrece esta guía didáctica. 



 

Actividad 

(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

Inicio de la 

construcción del 

juego en Scratch 

(Laberinto-trivia) 

 
En esta actividad el 

estudiante empieza a 

vincular lo planteado en 

el bosquejo con el 

lenguaje de 

programación donde se 

representará su 

producción. 

Indica a los estudiantes ingresar a sus 

estaciones, abrir el programa Scratch, 

asignarle un nombre al archivo con 

que trabajarán alusivo al tema y al 

juego que estarán desarrollando. 

 

Hace una demostración de cómo 

dibujar laberintos e importar 

imágenes en Scratch e invita a sus 

estudiantes a hacer lo mismo en sus 

producciones. 

 

Solicita a los estudiantes que 

basándose en el inventario de objetos 

que tienen en el bosquejo busquen 

las imágenes para insertar dentro del 

laberinto diseñado. 

 

Presenta un ejemplo del efecto a 

lograr (construido previamente): fijar 

posiciones, contacto entre objetos, 

animación simple (apariencia, control 

y movimiento) Lanza la pregunta ¿qué 

sucede allí?  ¿Cuáles objetos son 

responsables de los efectos? ¿Qué 

quiere decir o qué acciones 

representa cada bloque que se está 

utilizando? 

 

Hace una demostración de cómo fijar 

las posiciones de los objetos al iniciar 

el programa y como crear 

animaciones simples de manera que 

el juego se vea dinamizado por los 

personajes. (metodología: 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 Mantiene un rol activo en la 

atención a los diferentes 

equipos de trabajo 

conformados, especialmente 

valorando los nombres 

correspondientes que asignen 

los estudiantes a sus juegos 

con la temática. 

 

Confronta con las parejas los 

objetos que están insertando y 

si tienen relación con la 

temática y con lo propuesto en 

el bosquejo. 

 

Apoya a aquellos estudiantes 

que poseen adecuaciones de 

manera tal que pueda sugerir 

qué cosas de la propuesta 

podrán realizar y en cuales 

habrá que hacer 

modificaciones. 

 

Organiza al grupo de manera 

que puedan estar prestando 

atención a las explicaciones 

que el educador de IE realiza. 

 

Aprovecha el momento para 

colaborar con el educador de 

IE en la observación de algunos 

desempeños que van 

alcanzando los estudiantes 

esto a través de la utilización 

del  instrumento de 

 X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

Ingresan a las estaciones, acceden al 

programa Scratch y guardan su archivo 

con un nombre vinculante a la temática y 

al juego. 

 

 

 

Observan atentamente la demostración 

del educador y hacen las preguntas para 

el momento que tengan que desarrollar la 

acción que el educador les planteará. 

 

 

Buscan las imágenes correspondientes a 

lo que planificaron dentro del bosquejo y 

las insertan a su archivo en Scratch. 

 

 

Hacen las anotaciones correspondientes 

en sus cuadernos sobre las consignas de 

programación que eventualmente 

podrían utilizar. 

 

 

Observan el ejemplo planteado por el 

educador, responden a las consignas 

planteadas y luego aplican lo observado a 

su producto programado. 

 

Desarrollan los efectos que les han sido 

explicados para que los objetos al tener 

contacto con el personaje principal 

tengan algún tipo de reacción (después 

podrá ser modificada por las preguntas) a 

fijar las posiciones de cada objeto al 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

x 

 

 

 



Actividad 

(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

demostración y luego reto aplicado al 

proyecto) 

 

Solicita a los estudiantes aplicar lo 

observado en la producción que están 

desarrollando, y de acuerdo a lo que 

están planteando en el bosquejo. 

 

Demuestra cómo se logran efectos a 

través del contacto que tienen 

algunos objetos con otros.  Invita a los 

estudiantes a aplicar lo observado  en 

su producción. (Metodología: 

demostración y luego reto aplicado al 

proyecto). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

evaluación.  

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

empezar el juego y los diversos efectos 

(apariencia y movimiento) que tendrán 

los objetos al iniciar el juego.  

 

Están pendientes de guardar los cambios 

que hacen a su producto. 

Notas para el educador de IE: 

Recuerde que una estrategia importante es recopilar carpetas con imágenes de los diferentes medios de comunicación que los estudiantes estarán abordando para que les sea 

más fácil poder escoger las imágenes (objetos) que utilizarán en su juego.  Este es un buen momento para continuar la utilización del instrumento de evaluación que propone 

esta guía didáctica. 

¡Innove! Es necesario que usted construya sus propios modelos o ejemplos de cada uno de los efectos que realizará con los estudiantes pues así podrá anticipar dificultades y 

tener mayor claridad sobre los efectos que está explicando a sus estudiantes. 

 

Actividad 

(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

Programar el 

personaje principal 

 
Permite dar los 

primeros efectos al 

personaje y empezar 

a que el estudiante 

tome mayor 

Indica a los estudiantes 

ingresar a sus archivos y 

abrir su producto digital. 

 

Construye (previamente) 

un ejemplo con los 

efectos que requiere el 

personaje principal del 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 Mantiene su atención e 

intervención en las 

parejas que mayor 

dificultad tienen para 

acceder a sus archivos. 

 

Muestra su atención a 

la explicación del 

 X 

 

 

 

 

 

 

 

Ingresan a las estaciones y 

abren sus archivos; al trabajar 

en ellos están pendientes de 

guardar los cambios realizados. 

 

Observan los ejemplos 

planteados por el educador y 

responden a sus consignas para 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 



confianza en el uso 

de la herramienta 

Scratch. 

juego. (programación de 

teclas, contacto con el 

color del laberinto). Lanza 

la pregunta ¿qué sucede 

allí?  ¿Cuáles objetos son 

responsables de los 

efectos? ¿Qué quiere 

decir o qué acciones 

representa cada bloque 

que se está utilizando? 

 

Solicita a sus estudiantes 

que revisen en sus 

bosquejos si han 

contemplado lo que van a 

estar trabajando durante 

esta lección. 

 

 

Demuestra cómo es que 

se construye el efecto que 

permite que el personaje 

se mueva a través de las 

teclas. Si requiere mayor 

apoyo utiliza el video 

programando teclas que 

acompaña los recursos de 

esta guía. 

 

Solicita a los estudiantes 

aplicar el efecto 

demostrado en su 

producto y con el 

personaje principal. 

 

 

Demuestra cómo es que 

se construye el efecto que 

aleja al personaje de las 

líneas del laberinto. 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

educador de IE con el 

fin de poder ayudar en 

lo que pueda cuando 

los estudiantes estén 

desarrollando sus 

efectos. 

 

 

 

 

Organiza a los 

estudiantes de manera 

que soliciten la ayuda 

para la atención de sus 

dudas en forma 

ordenada y respetuosa. 

 

 

 

Orienta y apoya  a los 

estudiantes para que 

desarrollen los efectos 

propuestos en el 

tiempo estimado por el 

educador de IE. 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

la comprensión de lo que hace 

el código que se está escrito en 

el programa. 

 

 

Revisan si contemplaron dentro 

del bosquejo quienes  (objetos) 

van a estar representando  los 

efectos que se desean producir 

en esta sesión de trabajo.  Si no 

lo han hecho realizan los ajustes 

pertinentes. 

 

Anotan en sus cuadernos las 

ideas que deben utilizar para 

llevar a cabo el efecto que les 

está siendo explicado. 

 

 

Realizan en sus archivos los 

efectos correspondientes al 

reto planteado por el educador 

para lograr el desplazamiento 

del personaje principal a través 

de las teclas. 

 

Prestan atención a todas las 

intervenciones que hace el 

educador de IE para asegurar la 

claridad de los procesos que 

van a estar haciendo. 

 

Ejecutan los retos propuestos 

por el educador de IE. 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 



 

Actividad 

(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de 

grado 

Sí No Estudiantes Sí No 

¡A crear variables 

se ha dicho! 

Lleva a los 

estudiantes a 

conocer el concepto 

variable desde la 

perspectiva 

cotidiana de la vida 

hasta confrontarlo 

con el lenguaje de 

programación de 

manera que le 

Indica a los estudiantes 

ingresar a sus archivos y 

abrir su producto digital. 

 

Introduce el término 

variable realizando una 

estrategia que sea 

diseñada por el educador 

tomando como punto de 

partida el conocimiento de 

los estudiantes en cuanto 

a programación y el 

contexto que tienen. 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

Revisa  que los 

estudiantes abran los 

respectivos archivos 

de trabajo. 

 

Colabora con el 

educador en llevar el 

orden de la palabra 

para las 

participaciones de los 

estudiantes de 

acuerdo a la dinámica 

planteada por el EI. 

 X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

Ingresan al archivo del 

proyecto, a la bitácora digital 

y tienen a mano su bosquejo. 

 

Realizan o participan en las 

actividades propuestas por el 

educador de IE para la 

comprensión del concepto 

variable. 

 

 

 

 

X  

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

Solicita a los estudiantes 

aplicar el efecto 

demostrado en su 

producto y con el 

personaje principal. 

 

Valora con las parejas de 

trabajo los efectos que 

van logrando y hace las 

intervenciones que 

considere oportunas. 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

Notas para el educador de IE: Recuerde que un grupo que tenga proyecto especial puede aprovechar distintos momentos para ingresar a la aplicación e interactuar en el sitio 

haciendo sus aportes, al igual pueden ingresar a los foros para hacer sus intervenciones según las propuestas que consigna esta guía didáctica.  El bosquejo y la bitácora de cada 

producto a desarrollar está debidamente identificado en las carpetas para mayor facilidad de ubicación para el educador de IE. 



permita 

comprender el 

código que está 

estructurando.   

 

Solicita a sus estudiantes 

que revisen en sus 

bosquejos si han 

contemplado lo que van a 

estar trabajando durante 

esta lección. 

 

Presenta el video 

programando con 

variables para reforzar lo 

visto en la actividad de 

comprensión de variables. 

 

Muestra un ejemplo de lo 

que sucede cuando se usa 

una variable en el juego 

que se está diseñando y 

cuál es su funcionalidad.  

Lanza la pregunta ¿qué 

sucede allí?  ¿Cuáles 

objetos son responsables 

de los efectos? ¿Qué 

quiere decir o qué 

acciones representa cada 

bloque que se está 

utilizando? 

 

Demuestra cómo se crea 

una variable, da consignas 

sobre cómo darle nombre 

a una variable, cómo fijar 

valores a la variable, el 

significado del valor 

asignado a esa variable 

reflejado en los efectos 

que desea que ocurra, 

cómo hacer que la  

variable se muestre, que 

cambie constantemente 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Busca alternativas de 

comprensión para 

aquellos estudiantes 

que tienen alguna 

dificultad para el 

desarrollo de los 

productos. 

 

Apoya en la 

valoración del 

desarrollo de 

habilidades que van 

alcanzando los 

estudiantes a través 

del uso del 

instrumento de 

evaluación. 

 

Mantiene el control 

acerca de lo que van 

haciendo los 

estudiantes y lo que 

no pueden alcanzar 

para reportarlo al 

educador de IE para 

que les explique o 

aclare los puntos de 

dificultad. 

 

 

Está pendiente que 

sus estudiantes 

guarden los cambios 

realizados a los 

archivos. 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

Revisan si contemplaron 

dentro del bosquejo quienes  

(objetos) van a estar 

representando  los efectos 

que se desean producir en 

esta sesión de trabajo.  Si no 

lo han hecho realizan los 

ajustes pertinentes 

Observan partes del video 

que les permita reforzar la 

respuesta a alguna duda 

durante la creación de las 

variables y su respectiva 

programación. 

 

Indican a su parecer cuál es 

la funcionalidad de la 

variable dentro del juego y 

de los demás bloques de 

programación que observan. 

 

 

Realizan los efectos 

correspondientes por cada 

demostración que observan 

dentro de su producto. 

Crean la variable de su 

producto, le asignan nombre 

y valor inicial,  asignan los 

valores correspondientes a 

cada pregunta con su 

respectiva respuesta. 

 

Guardan los cambios 

efectuados al archivo. 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 



su valor, cómo hacer para 

que la manipule el usuario 

o funcione con el clic en el 

banderín verde. 

 

Invita a los estudiantes a 

aplicar lo que se explica en 

sus productos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

Notas para el educador de IE 

¡Innove! El explicar a los estudiantes qué es una variable y cómo funciona es una actividad que obliga a vincular acciones concretas descriptivas y acciones relacionadas desde el 

punto de vista del lenguaje de programación. 

Recuerde que es necesario que el educador de IE construya su propio modelo de juego y a la vez sus modelos de efectos de manera que comprenda a profundidad lo abordado 

en programación así sus estudiantes tendrán mayor claridad en las explicaciones y por ende podrán hacer con mayor facilidad los productos. 

Recuerde la importancia de estar en contacto con el equipo de asesores de zona quienes le podrán facilitar material y algunas estrategias para el abordaje del tema variables en 

Scratch.  Sobre los videos acerca de los efectos de programación  es recomendable que se observen por partes para que el estudiante comprenda poco a poco lo que el código 

de programación indica que debe hacerse para que ocurra un efecto. Tenga presente que la metodología propuesta en este caso es que el estudiante observe un ejemplo, el 

educador hace la demostración de un efecto y el estudiante lo aplica como reto a su proyecto. 

 

 

Actividad 

(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de 

grado 

Sí No Estudiantes Sí No 

Los obstáculos del 

juego y su 

programación 
Esta actividad 

introduce al 

estudiante en el 

refuerzo de lo que ha 

visto en las 

actividades anteriores 

y le permite ampliar 

sus conocimientos en 

cuanto a efectos de 

Indica a los estudiantes 

ingresar a sus archivos y 

abrir su producto digital. 

 

Ofrece las indicaciones 

acerca delo que van a 

hacer durante la lección 

comentando que 

programarán los efectos 

de las compuertas u 

objetos que sirven de 

obstáculo para que el 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 Revisa  que los 

estudiantes abran los 

respectivos archivos 

de trabajo. 

 

Colabora con el 

educador en llevar el 

orden de la palabra 

para las 

participaciones de los 

estudiantes. 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ingresan a los archivos 

correspondientes:   bitácora 

digital y bosquejo para 

identificar cuáles fueron los 

objetos que decidieron 

seleccionar como obstáculos 

del juego. 

 

Toman nota de las 

indicaciones para hacer su 

reto en el proyecto. 

 

X 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



programación en 

Scratch. 
personaje principal pase a 

través del laberinto. 

 

Solicita a sus estudiantes 

que revisen en sus 

bosquejos si han 

contemplado lo que van a 

estar trabajando durante 

esta lección. 

 

Muestra un ejemplo de 

programación en Scratch 

sobre lo que sucede 

cuando un objeto hace 

contacto con otro y 

aparecen efectos 

dependiendo de la 

intencionalidad del 

diseñador; existiendo 

además, una variable que 

reste puntos cada vez que 

el personaje toque los 

objetos. Lanza la pregunta 

¿qué sucede allí?  ¿Cuáles 

objetos son responsables 

de los efectos? ¿Qué 

quiere decir cada bloque 

que se está utilizando? 

 

Presenta como 

alternativas de 

intervención los  videos 

“condicionales” y 

“contacto entre objetos” 

para reforzar lo visto en la 

demostración  sobre los 

efectos a lograr. 

 

 

Demuestra paso a paso 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Busca alternativas de 

comprensión para 

aquellos estudiantes 

que tienen alguna 

dificultad para el 

desarrollo de los 

productos. 

 

Apoya en la 

valoración del 

desarrollo de 

habilidades que van 

alcanzando los 

estudiantes a través 

del uso del 

instrumento de 

evaluación. 

 

 

Mantiene el control 

acerca de lo que van 

haciendo los 

estudiantes y lo que 

no pueden alcanzar 

para reportarlo al 

educador de IE para 

que les explique o 

aclare los puntos de 

dificultad. 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Revisan si contemplaron 

dentro del bosquejo quienes  

(objetos) van a estar 

representando  los efectos 

que se desean producir en 

esta sesión de trabajo.  Si no 

lo han hecho realizan los 

ajustes pertinentes 

 

 

Observan el ejemplo que les 

muestra el educador de IE y 

responden a las preguntas 

para la comprensión de los 

efectos  que produce el 

código que se muestra en el 

programa. 

 

 

 

 

 

 

 

Observan partes de los 

videos que les ofrece el 

educador de IE de manera 

que les permita reforzar la 

respuesta a alguna duda 

durante la creación de los 

efectos en estudio. 

 

 

 

Consultan constantemente 

su bosquejo para que no se 

olvide ninguna de las ideas 

planteadas inicialmente. 

 

 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 



cómo crear los efectos 

para los obstáculos e 

invita a los estudiantes a 

aplicarlos a su producto. 

 

Elige alternativas de 

programación que 

permitan crear los efectos 

de obstáculos del juego 

desde diferentes formas 

de programación. 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Inician la programación de 

los objetos uno a uno con el 

fin de ir repitiendo los 

procesos para que 

comprendan mejor lo que 

están haciendo y por qué lo 

hacen. 

 

Intercambian roles de 

manera que puedan ser los 

dos miembros del equipo 

quienes programa y así 

puedan aprender en 

igualdad de condiciones. 

 

 

Guardan constantemente los 

cambios efectuados en el 

archivo. 

 
 
 
 

 

Actividad 

(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 



El tiempo en el 

juego(creación 

del cronómetro) 

Indica a los estudiantes ingresar a sus archivos y 

abrir su producto digital. 

 

Se apoya en el documento: Ideas para la 

explicación sobre operadores lógicos y 

condicionales 

 

Comunica las consignas del día en la clase y 

lanza la pregunta:   ¿Para qué algunos juegos 

tienen un límite de tiempo? ¿Cuáles 

instrucciones de están asociadas a esto y con 

cuales bloques de Scratch lo vincula? ¿Qué 

sucede cuando se gana o cuando se pierde el 

juego pero también hay un límite de tiempo?  

Invita a los estudiantes a analizar y realizar sus 

respuestas.  Solicita a sus estudiantes que 

revisen en sus bosquejos si han contemplado lo 

que van a estar trabajando durante esta 

lección. 

 

 

Invita a los estudiantes a hacer con sus propias 

palabras las oraciones que podrían explicar a 

alguien cuándo es que gana y cuándo es que 

pierde un usuario el juego. 

 

 

Muestra un ejemplo de cómo funciona un 

cronómetro en  Scratch y explica sobre cómo 

delimitar con cuanto se gana (puntos) o con 

cuanto se pierde y a la vez  estimando un rango 

de tiempo y cuales efectos pueden suceder en 

caso de que se  opte por cualquiera de las dos 

opciones. Lanza la pregunta ¿qué sucede allí?  

¿Cuáles objetos son responsables de los 

efectos? ¿Qué quiere decir cada bloque que se 

está utilizando? 

Presenta como alternativas de intervención los  

videos “envío de mensajes” y “condicionales” 

“operadores lógicos” para reforzar lo visto en la 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Revisa  que los estudiantes 

abran los respectivos 

archivos de trabajo. 

 

Colabora con el educador 

en llevar el orden de la 

palabra para las 

participaciones de los 

estudiantes de acuerdo a la 

dinámica planteada por el 

EI. 

 

 

Busca alternativas de 

comprensión para aquellos 

estudiantes que tienen 

alguna dificultad para el 

desarrollo de los productos. 

 

Apoya en la valoración del 

desarrollo de habilidades 

que van alcanzando los 

estudiantes a través del uso 

del instrumento de 

evaluación. 

 

Mantiene el control acerca 

de lo que van haciendo los 

estudiantes y lo que no 

pueden alcanzar para 

reportarlo al educador de IE 

para que les explique o 

aclare los puntos de 

dificultad. 

 

Está pendiente que sus 

estudiantes guarden los 

cambios realizados a los 

archivos. 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ingresan a los archivos correspondientes:   

bitácora digital y bosquejo para revisar si 

contemplaron dentro del bosquejo 

quienes  (objetos) van a estar 

representando  los efectos que se desean 

producir en esta sesión de trabajo.  Si no 

lo han hecho realizan los ajustes 

pertinentes. 

 

Escuchan con atención la presentación 

Las decisiones y comparaciones en la 

vida y en la programación.ppt 

Toman nota de las preguntas planteadas 

por el educador de IE y con sus palabras 

intentan responder a las mismas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Redactan las oraciones en el cuaderno 

explicando cuando se gana o se pierde el 

juego tomando en cuenta la condición de 

un tiempo establecido. 

 

 

 

Observan el ejemplo que les muestra el 

educador de IE y responden a las 

preguntas para la comprensión de los 

efectos  que produce el código que se 

muestra en el programa. 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 



demostración  sobre los efectos a lograr. 

 

Demuestra paso a paso cómo programar 

vinculando las condicionales, los operadores 

lógicos y el cronómetro para indicar si se ganó o 

se perdió el juego y bajo qué condiciones 

(puntos). 

 

Elige alternativas de programación que 

respondan a las necesidades de su grupo de 

manera que pueda atender a los ritmos de 

aprendizaje de sus estudiantes. 

 

Solicita a los estudiantes apliquen lo observado 

en las demostraciones a  sus productos.   

 

Atiende a cada pareja de trabajo según las 

dudas que posean en el desarrollo de la 

programación del inicio y el final del juego. 

 

Orienta a los grupos más aventajados a que 

inserten elementos en su juego adicionales 

tales como: música, audio en las preguntas y 

otros que desee plantear el educador. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Observan partes de los videos que les 

ofrece el educador de IE de manera que 

les permita reforzar la respuesta a alguna 

duda durante la creación de los efectos 

en estudio. 

 

Consultan constantemente su bosquejo y 

las oraciones redactadas para que no se 

olvide ninguna de las ideas planteadas 

inicialmente. 

 

 

Inician la programación de los objetos 

uno a uno con el fin de ir repitiendo los 

procesos para que comprendan mejor lo 

que están haciendo y por qué lo hacen. 

 

Intercambian roles de manera que 

puedan ser los dos miembros del equipo 

quienes programa y así puedan aprender 

en igualdad de condiciones. 

 

 

Guardan constantemente los cambios 

efectuados en el archivo. 

 

 

Agregan según el tiempo disponible otros 

efectos al juego según las propuestas del 

educador o propias del equipo de 

estudiantes. 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

¡A jugar! ¡A 

decir y 

Plantea a los estudiantes realizar la depuración 

de sus productos. 

  

 X 

 

 

Corrobora junto con los 

estudiantes la calidad y 

presentación de los juegos 

 X 

 

 

Ingresan a sus archivos y hacen las 

depuraciones correspondientes para 

poder publicar el producto programado. 

 X 

 

 



compartir! Muestra en qué consiste el ingreso a la 

aplicación nuevamente y solicita que contesten 

parte de la pregunta orientadora en cuanto a lo 

que deberían saber las personas de los 

beneficios del medio de comunicación 

estudiado. 

 

Presenta a los estudiantes las “políticas de uso 

de la aplicación” y deja claro cuáles serán las 

acciones, lenguaje y libertades con que pueden 

manejar la aplicación como usuarios 

responsables.  Así mismo, comenta las 

consecuencias del uso inadecuado de la 

plataforma. 

 

 

Demuestra como vincular o subir los archivos 

de Scratch a la plantilla (Web, local o de 

FrontPage/SharePoint) y solicita a los 

estudiantes subir o vincular el archivo del juego. 

 

 

 

Invita a los estudiantes a jugar en las 

producciones de sus compañeros y si es posible 

a dejar los primeros comentarios (bajo las 

consignas establecidas) y votaciones sobre los 

juegos explorados. 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

de manera que puedan dar 

inicio a la publicación. 

 

Participa orientando a los 

estudiantes en la 

producción de las ideas 

para contestar la parte 

correspondiente de la 

pregunta orientadora. 

 

Valora en las diferentes 

parejas de trabajo la 

dificultad que están 

encontrando para vincular y 

así mismo solicita apoyo del 

educador de IE para nuevas 

explicaciones. 

 

Atiende a los estudiantes 

con adecuaciones 

curriculares de manera que 

puedan también compartir 

los productos que han sido 

realizados por ellos. 

 

Revisa las intervenciones de 

las parejas de jugadores de 

manera que estén acordes 

con las consignas de 

participación planteadas. 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

Ingresan a la aplicación (Web, intranet, 

SharePoint, FrontPage) y anotan la parte 

de la respuesta a la pregunta orientadora 

que corresponde a los beneficios del 

medio de comunicación, atendiendo a las 

disposiciones de las políticas de uso de la 

aplicación. 

 

 

Prestan atención a la explicación del 

educador de IE sobre la vinculación de 

los archivos de Scratch a la aplicación y 

ejecutan las acciones correspondientes 

para hacerlo. 

 

Toman acuerdos sobre la organización 

para jugar y participar en las diferentes 

producciones de manera que todos los 

miembros de la sección conozcan los 

diversos productos. 

Hacen los comentarios o participaciones 

sobre los juegos que exploran bajo las 

siguientes consignas:   ¿Qué les pareció 

el juego en cuanto a la dificultad, 

apariencia y personajes? ¿Qué opinan 

sobre las ideas que dan los productores 

en la respuesta a la pregunta 

orientadora? ¿Qué sugerencias dejarían 

ustedes en cuanto al juego y en cuanto a 

la temática? 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

Notas para el educador de IE 

Recuerde que el portal de juegos del PRONIE es una aplicación Web que también estará disponible en los laboratorios que no tengan acceso a conectividad, sin embargo, si hay 

razones técnicas que impidan el uso de esta aplicación se utilizará una plantilla local diseñada en SharePoint o en PowerPoint. Las políticas de uso involucran a cualquiera de 

estas aplicaciones o plantillas. 

Recuerde que la bitácora digital de los estudiantes se puede convertir en el documento que los demás compañeros pueden consultar para conocer del tema antes de jugar el 

juego.  Como la bitácora digital no trae incluidas donde ubicar las respuestas a las preguntas los estudiantes diseñadores pueden tenerlas guardadas en otro documento. Las 

consignas de participación para comentar una vez explorado un juego son parte imprescindible de la culminación del proyecto y de la socialización del mismo, además de esas 

consignas el educador puede proponer más, considerando el tiempo disponible de sus lecciones. Este es el mejor momento para hacer una observación con el instrumento de 



evaluación y así generar conclusiones sobre lo que se debe reforzar en el grupo. 

 

 

Actividad 

(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

¡Un nuevo juego 

va a empezar! 

(Pinball) 

Comparte con los 

estudiantes la idea de 

crear un nuevo juego, 

para ello inicia con la 

presentación del 

producto final a lograr 

(juego de pinball) ubicado 

en cualquiera de las 

aplicaciones disponibles. 

 

A partir de este momento 

se devuelve a la actividad: 

el fin en mente y así 

sucesivamente va 

desarrollando las 

actividades que la guía 

propuso en el juego 

pasado, haciendo los 

cambios o adaptaciones 

que la experiencia del 

primer juego le dejó. 

Toma en cuenta el 

documento Principales 

requerimientos para la 

construcción del 

producto con ello se basa 

para adaptar cada una de 

las actividades que 

plantea la guía didáctica 

en cuanto a 

programación, hace el 

repaso de conceptos 

vistos para conformar el 

 X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Identifica el cambio de 

producto y conoce las 

características gráficas y 

de contenido del 

mismo. 

 

 

 X Desarrollan las actividades que 

el educador de IE y educador de 

grado dispongan de acuerdo al 

planteamiento de la guía para 

el desarrollo del segundo juego 

(pinball). 

 X 



Actividad 

(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

producto solicitado en 

esta nueva etapa o 

aborda aquellos nuevos 

que demandará el 

producto. 

 

Comunica al educador de 

grado que inician un 

nuevo ciclo de trabajo 

sobre el cual espera 

también todo su apoyo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

 

Notas para el educador de IE: 

Decida junto al educador de grado si las parejas de trabajo se mantienen o se forman otras; además de cuales acciones repite para reforzar conceptos y cuales ya han sido 

completamente comprendidos por el grupo (el repetir las actividades de la guía no es sinónimo de que los procesos ocurran en igual forma ya que para este momento el 

educador con la experiencia que ha tenido con el primer juego podrá dar mejores explicaciones y crear nuevas adaptaciones que le permitan a los estudiantes comprender aún 

más los procedimientos ya explicados, si bien las actividades tienen el mismo nombre y pueden plantearse las mismas acciones se podrán  construir efectos diferentes) el 

documento que orienta el abordaje en programación para la construcción del juego Pinball es Principales requerimientos para la construcción del producto con ello se basa 

para adaptar cada una de las actividades que plantea la guía didáctica y con este usted podrá orientarse para ver cuales conceptos de programación deberá ir reforzando o 

incluyendo en el juego. 

 



 

Actividad 

(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

*Foros 

(Esta actividad es 

complementaria)  
 

Da a los estudiantes 

la oportunidad de 

participar en 

entornos 

colaborativos donde 

puedan compartir 

sus ideas y opiniones 

y discutir un tema.  

Explica a los estudiantes 

en qué consiste un foro 

de discusión. 

 

Modela la forma de 

ingresar en el foro de 

discusión y explica cómo 

realizar el registro. 

 

Explica cómo realizar una 

participación en un foro. 

 

Propone a los estudiantes 

que contesten la pregunta 

planteada en el foro 

según el número de 

ingreso que tengan. 

 

Apoya al ingreso, registro 

y participación de los 

estudiantes. 

 X 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

 

X 

 

Orienta a los 

estudiantes para que, 

mediante  preguntas, 

puedan dirigir su 

participación hacia la 

discusión en el foro. 

 

Comprueba que los 

estudiantes participen 

adecuadamente  en el 

foro de discusión. 

 

Revisa ortografía y 

redacción de las ideas 

de los estudiantes de 

manera que las 

respuestas publicadas 

tengan sentido 

completo. 

 X 

 

 

 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

 

X 

 

Observan y escuchan las 

explicaciones del educador en 

relación con los foros de 

discusión. 

 

Ingresan y se registran en el 

foro que propone el educador 

de IE. 

 

Siguen las instrucciones que se 

les indican. 

 

Discuten alrededor de la 

pregunta y participan dando 

respuesta a la pregunta 

planteada en el foro. 

 

 X 

 

 

 

 

 

X 

 

 

 

 

X 

 

 

X 

 

Notas para el educador de IE: 

Recuerde que los foros de discusión son actividades complementarias para grupos que, por alguna razón especial relacionada con horarios o con el contexto educativo, sí 

pueden llevar a cabo esta actividad (porque trabajan en la modalidad de proyectos especiales o cuentan con los horarios adecuados para cumplir con ella). En esta guía se 

propone al menos el ingreso de tres veces durante el año al foro para las poblaciones con proyecto especial o que su carga horaria y tiempo lectivo le permita. 

 

 



Comparación de la dinámica del trabajo en el laboratorio con la guía preparada por el Programa Nacional de Informática Educativa 

Actividad 
(propósito) 

Educador IE 
Sí 

No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

Ambientación en el 
laboratorio  
 
En esta actividad, los 
estudiantes 
comprenden, plantean y 
discuten las reglas que 
deben cumplir para  
trabajar dentro del 
laboratorio. 

Presenta y explica los lineamientos 
sobre el uso apropiado del equipo y el 
comportamiento adecuado dentro de 
los laboratorios de Informática 
Educativa. Mejora los lineamientos 
según la discusión. 

X 
 

 

 

 

 Contribuye realizando 
aportes en relación con 
el comportamiento 
esperado de los 
estudiantes, y las 
posibles acciones para 
situaciones 
disciplinarias que lo 
requieran. 

X 
 

 En plenaria, comentan sus 
inquietudes y dudas y anotan las 
principales consignas en su 
cuaderno. 

 X 

¿Con qué contamos? 
(diagnóstico) 
Este trabajo tiene como 
fin inicial detectar el 
perfil de entrada para 
considerar el contexto, 
el uso de herramientas 
tecnológicas  y el estilo 
de aprendizaje de los 
estudiantes que 
desarrollarán el 
proyecto.  

Realiza la actividad propuesta en el 
documento “Protocolo de 
diagnóstico”, de forma que pueda 
valorar el perfil de entrada, detectar 
las principales limitaciones de los 
estudiantes y realizar los ajustes 
necesarios al planificar las lecciones 
de Informática Educativa. 
 
Propone a los estudiantes ingresar a la 
aplicación Web e inscribirse (haciendo 
las demostraciones correspondientes) 
como usuarios (por equipo) de 
manera que también tengan acceso 
durante el resto del año para poder 
estar ingresando al portal.  Aclara y 
explica sobre las políticas de uso de 
este sitio y la responsabilidad de cada 
usuario de hacer de él uno de los 
sitios más visitados por la comunidad 
estudiantil del país. 

X 
 
 
 
 

X 
 
 
 
 
 

 

 Apoya el seguimiento 
del “Protocolo de 
diagnóstico”, de modo 
que los estudiantes 
puedan plantearle 
consultas o dudas. 

 X En parejas, realizan las 
actividades que el educador 
propone relacionadas con:  

 Cuentas de usuario 

 Exploración y 

creación de carpetas 

 Trabajo con la 

herramienta Scratch 

Ingresan a la aplicación, 
completan la información 
general y dejan una participación 
en uno de los espacios de 
entretenimiento. 

X  

Notas  para el educador de IE: Recuerde que esta actividad es crucial para la planificación de las siguientes lecciones, los resultados del diagnóstico deberán orientar las adecuaciones 
necesarias, con el fin de que los estudiantes partan de un nivel de aprendizaje lo más similar posible.  Además, permitirán valorar las fortalezas y debilidades, para organizar los equipos o 
parejas. Además, se incorpora en este apartado el que los estudiantes conozcan la aplicación con el fin de valorar también el dominio que tienen sobre el manejo de herramientas 
tecnológicas y el acceso a internet.  Si no cuenta con acceso a internet en su laboratorio la guía ofrece una aplicación a la medida para que los estudiantes incorporen sus juegos y hagan la 
comunidad virtual dentro de la escuela; se ofrece también una versión en SharePoint o FrontPage por aquellas circunstancias donde la aplicación no pueda funcionar perfectamente. 
Decida a partir de esta sección de la guía en qué momentos podrán los estudiantes tener acceso al portal Web (con base en el tiempo y las posibilidades horarias que su grupo posea; por 
ejemplo: proyectos especiales. 



Actividad 
(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

El fin en mente 
“a conocer el 
trabajo del año” 
 
Con esta actividad, 
los estudiantes 
inician el proyecto 
conociendo 
claramente cuál 
producto final 
desarrollarán.  
 

Presenta al menos dos ejemplos de portales 
sobre modelos del juego a desarrollar, (ya sea 
en internet o en forma local), y muestra el 
ejemplo del producto final por desarrollar 
(plantilla FrontPage/SharePoint o aplicación 
Web), motivándolos a formar parte de la 
gran comunidad nacional de productores 
estudiantiles de juegos. 
 
Habla acerca de las políticas de uso de la 
aplicación. 
 
Invita a los estudiantes a jugar y manipular la 
producción que están por construir (en la 
aplicación Web o en la versión local) y a la 
vez contestar las preguntas que están en el 
documento: análisis del juego.doc 
 
Presenta el resumen del proyecto y la 
pregunta orientadora. Explica con detalle los 
diferentes productos, así como la temática a 
abordar (para esto realiza una descripción 
acerca de los requerimientos que posee cada 
producción a nivel general), los recursos y 
herramientas por utilizar. 
 
Plantea opcionalmente un cronograma de 
trabajo, para evidenciar la importancia del 
aprovechamiento del tiempo efectivo en el 
laboratorio. 
 
Ofrece una guía de trabajo con preguntas 
alrededor del proyecto. 
 
Promueve la formación de las parejas de 
trabajo según la estrategia que defina para su 
ejecución. (en conjunto con el educador de 
grado) 
 
Asigna las computadoras a los equipos o 
parejas de estudiantes. 

X 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
X 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
X 
 
 
X 
 
 
 
 
X 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Organiza a los 
estudiantes en la 
presentación del ejemplo 
del producto final  y 
controla el orden de 
participación. 
 
Registra, en video u otro 
recurso con que se 
cuente, algunos de los 
aportes de los 
estudiantes. 
 
Ayuda en la presentación 
del resumen. Puede 
colaborar en el manejo 
del retroproyector  o de 
la computadora durante 
la explicación del 
educador de IE. 
 
Coloca la pregunta 
orientadora en un lugar 
visible. 
 
Contribuye a formar los 
equipos y dialoga con los 
estudiantes si hay 
dificultades. 
 
Verifica el registro de  
los equipos de trabajo en 
el documento 
correspondiente. 
 
Apoya en el desarrollo 
del ejercicio propuesto 
para la formación de 
compañías. 
 
Explica la importancia 

 X 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
X 
 
 
 
 
X 

En plenaria, comentan sus 
inquietudes y dudas. 
 
Empiezan a imaginar el 
modelo de  producto final 
les gustaría desarrollar. 
 
Conocen las “políticas de 
uso de la aplicación” 
además, cuáles serán las 
acciones, lenguaje y 
libertades con que pueden 
manejar la aplicación como 
usuarios responsables.  Así 
mismo, comentan las 
consecuencias del uso 
inadecuado de la plataforma. 

 
En equipos juegan con las 
producciones ejemplo y 
contestan en su cuaderno las 
consignas del documento:   
análisis del juego.doc. 
 
Anotan en sus cuadernos 
ideas generales sobre el 
proyecto y la pregunta 
orientadora, según la guía 
que ofrece el educador de 
Informática Educativa.  
 
Plantean sus consultas sobre 
el proyecto. 
 
Participan en el ejercicio 
sobre trabajo colaborativo y 
en la formación de los 
equipos de trabajo. 
 
En la hoja de control, 

 
 
 
X 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
X 
 
 
 
 
X 

X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
X 



 

del trabajo colaborativo 
dentro de un equipo. 

registran su equipo de 
trabajo y su computadora 
asignada. 

Nota para el educador de IE: 
Tome en cuenta que la guía de trabajo sobre la comprensión del proyecto consiste en plantear preguntas a los estudiantes, con el objetivo de revisar su comprensión de lo que se hará.  
Estas preguntas pueden ser:   ¿En qué consiste el proyecto?  ¿En equipos de cuántos miembros se realizará?  ¿Cuál es la pregunta a la cual deben responder?  ¿Cuál tema se abordará 
durante el proyecto? ¿Qué deben hacer a finalizar cada juego?  ¿Qué creen que necesitan para empezar a desarrollar el proyecto? 
Recuerde que la hoja de control de los equipos de trabajo es el documento donde se consigna la sección, nombre de los estudiantes, estación donde se ubican, temáticas que están 
abordando.  Esta hoja la desarrolla el educador de Informática.  Para las poblaciones que reciben Proyecto Especial, este es un buen momento para ingresar a la aplicación y generar 
exploración en ella. 
Recuerde que cada vez que da inicio un juego deberá decidir si el resumen del proyecto lo presenta por partes correspondientes a cada juego o a nivel general. 

Actividad 
(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

 ¡A empezar! 
Esta actividad 
introduce al estudiante 
en la temática a 
desarrollar y lo lleva a 
indagar aprendiendo a 
su vez a discriminar 
las fuentes de 
información, 
conociendo a la vez el 
dispositivo de 
recopilación y  
formulación de ideas 
que la guía ofrece.  

Indica a sus estudiantes 
que van a dar inicio con el 
estudio de la temática y 
para ello les plantea la 
pregunta:   ¿Qué son los 
medios de comunicación 
masiva? 
 
Muestra la presentación: 
Medios de comunicación 
masiva.ppt 
 
Invita a los estudiantes a 
pensar en cual medio de 
comunicación van a 
investigar mediante una 
estrategia diseñada por el 
educador para la 
escogencia o asignación de 
los temas. (Radio, 
televisión, periódico, cine, 
internet, teléfono celular). 
 
Muestra dos páginas  que 
están en la carpeta 
Búsquedas efectivas  y 
les pregunta a los 

X 
 
 
 
 
 
 

 
X 

 
 
 

X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

X 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Participa en la 
explicación de medios 
de comunicación 
masiva, incluso 
aportando alguna 
presentación que 
considere importante 
para el conocimiento 
de los estudiantes 
sobre este tópico. 
 
Apoya al educador de 
IE en la actividad que 
plantea para la 
asignación de temas. 
 
 
 
Comenta junto al 
educador de IE la 
necesidad de 
desarrollar habilidades 
para discriminar la 
información a la que 
están expuestos cada 
día en diferentes 
medios. 

 X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Los estudiantes responden a la 
pregunta del educador indicando 
lo que han escuchado o lo que 
vinculan de su experiencia con 
esos conceptos. 
 
Observan atentamente la 
presentación y hacen los 
comentarios sobre la misma. 
 
Participan en la actividad que el 
educador propone para la 
escogencia del tema. Una vez que 
tienen escogido el tema lo anotan 
en su cuaderno y se preparan para 
la siguiente actividad. 
 
 
 
 
Los estudiantes hacen sus aportes 
sobre la pregunta planteada por el 
educador. 
 
 
 
 

X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 

 



estudiantes:   ¿Cómo sabe 
usted si la información de 
las páginas que observan es 
confiable? (comunica la 
definición de información 
confiable). 
 
Plantea las respuestas a esta 
pregunta dando una 
explicación basado en el 
documento:   Cómo 
orientar a los estudiantes 
para que hagan 
búsquedas efectivas.doc 
utilizando y mostrando el 
cuadro (que trae el 
documento) que estará 
visible durante todo el año 
para que los estudiantes 
consulten cuando están 
haciendo sus búsquedas de 
información. Además 
muestra el video que 
refiere el documento. 
 
Propicia la reflexión y 
comenta junto con los 
estudiantes acerca de la 
necesidad de aprender a 
reconocer y discriminar la 
información que llega a sus 
manos. 
 
Muestra un ejemplo de la 
bitácora digital y explica 
cómo se utilizará durante la 
consulta de información y 
la producción de ideas para 
la construcción del juego. 
Invita a los estudiantes a 
ingresar a sus estaciones y 
abrir el archivo bitácora 
digital y explica cómo  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

X 
 
 
 
 
 
 
 
 

X 

 
 
 
 
 
 
 
X 

 
 
 
 
 

X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
Orienta a los 
estudiantes aclarando 
dudas que le sean 
posibles resolver. 
 
 
 
Invita a los estudiantes 
a participar 
activamente del tema 
que se está abordando. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Orienta a los 
estudiantes en la 
lectura y comprensión 
de los sitios que 
visitarán para 
conformar las ideas 
que solicita la bitácora 
digital. 
 
Apoya aquellos 
estudiantes que tienen 
dificultad de 
comprensión lectora y 
de producción textual. 
 
Revisa que los 
estudiantes no estén 
copiando textualmente 
las ideas que van 
conociendo en las 
páginas visitadas en la 

 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 

 
 
Observan y analizan el cuadro de 
criterios para discriminar el 
contenido de las páginas Web que 
utilizarán en sus procesos de 
indagación. 
 
Observan el video que refiere el 
documento Cómo orientar a los 
estudiantes para que hagan 
búsquedas efectivas.doc y 
realizan sus comentarios sobre lo 
que entienden al  respecto. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Observan el ejemplo de  la 
bitácora digital y hacen las 
preguntas correspondientes a las 
dudas que tengan para su 
utilización. 
Ingresan a las estaciones de 
trabajo, ubican la ruta de acceso, 
abren el archivo bitácora digital y 
lo guardan de una vez con un 
nombre alusivo a su proyecto. 
 
Acceden a las páginas de internet 
indicadas en el documento: 
temáticas 6° (si no tienen 
conectividad) ingresan al banco de 
información facilitado por el 
educador. 
 
 
Anotan en la bitácora digital las 

 
 
X 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
X 



 

Actividad 
(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

¡A plantear buenas 
preguntas para el 
juego! 
 
Orienta a los 
estudiantes en cómo 
hacer las frases  o 
preguntas del juego 
según lo que solicita la 
bitácora digital. 

Lanza a los estudiantes la 
consigna: ¿Qué es hacer 
una buena pregunta o 
plantear una buena 
frase? 
 
Comenta o genera 
reflexión sobre ideas como: 
“hacer una “buena 
pregunta” ó  plantear una 
“buena frase” implica 
pensar en cómo hacerla de  
manera que nos entiendan 

 X 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 

Plantea junto al 
educador de IE ideas 
que refuercen la 
consigna de cómo hacer 
buenas frases o 
preguntas. 
 
Indica a los estudiantes 
algunas otras pautas de 
redacción que deben 
tener en cuenta para la 
creación de frases o 
preguntas. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

X 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 

Responden a la pregunta desde 
sus propios planteamientos. 
 
 
Escuchan y observan los diversos 
contenidos visuales y auditivos 
que se les presentan de manera 
que puedan entender la dinámica 
que se les plantea para que 
realicen las preguntas del juego. 
 
Con el ejemplo planteado lo 
aplican a alguna pregunta que ya 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

X 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 

utilizarla. 
 
Indica la ruta de acceso 
para el documento: 
temáticas 6° para que 
consulten las páginas y 
recolecten la información 
para extraer las ideas. 
 
Solicita a los estudiantes 
extraer las ideas principales 
de lo que están 
investigando en cuanto a 
los beneficios del medio de 
comunicación 
seleccionado. 

 
 
 
 
 
 
 

 
X 

exploración. 
 

 
 
 
X 
 

ideas que desarrollan a partir de la 
búsqueda de información. 

Notas para el educador de IE: 
Recuerde guardar el archivo Bitácora digital.doc  en público o en las estaciones de manera que pueda direccionar a los estudiantes a buscarlo. La cantidad de medios de comunicación 
que se estudie en una sección queda a criterio del mediador de acuerdo a los contextos de sus estudiantes sin embargo se recomienda que estudien al menos tres. La presentación de 
medios de comunicación masiva puede ser reemplazada por otra que comunique a los estudiantes en forma general qué son los medios de comunicación masiva y qué funciones tienen. 
Las búsquedas efectivas de información podrán hacerse en entornos sin internet debido al banco de información que ofrece la guía didáctica en su sección de recursos. 
¡Innove! cuando los estudiantes hacen la búsqueda de información para crear sus ideas sobre los beneficios del medio de comunicación queda en su decisión hacer una plenaria para 
extraer ideas de un proceso de diálogo y compartimiento de experiencias del mismo pueblo o lugar de residencia que han tenido los estudiantes o sus familias con los beneficios de los 
medios de comunicación.  Las poblaciones que reciben proyecto especial podrán dar mayor énfasis en este proceso de análisis e investigación informativa. 



Actividad 
(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

y que logremos el objetivo 
de comunicarnos bien”, el 
juego que debemos hacer 
nos pide plantear 
preguntas, así que debemos 
tener ciertos cuidados al 
redactarlas. 
 
Muestra en un 
cartel/documento grande o 
visible para todos 
estudiantes el círculo que 
trae el documento:   Cómo 
elaborar frases y preguntas 
para el juego.doc, muestra 
los ejemplos y hace 
comentarios al respecto 
para que los estudiantes 
tengan presente el uso de 
este recurso cuando crean 
sus preguntas. 
 
Muestra el ejemplo del 
análisis de la pregunta del 
juego, pide a los 
estudiantes que al redactar 
sus preguntas practiquen el 
ejercicio de las consignas 
que vienen en el círculo de 
manera que lo apliquen en 
todas las producciones que 
estarán realizando. 
 
Solicita  a los estudiantes 
realizar las preguntas del 
juego o si ya las tienen que 
hagan las respectivas 
depuraciones en cuanto a 
redacción. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
X 

 
 
 
 
 
Ayuda a ubicar en un 
lugar visible el 
documento con el 
círculo descriptivo sobre 
las consignas para 
plantear frases o 
preguntas. 
 
 
 
 
 
Trabaja con cada equipo 
en la redacción de las 
frases o preguntas. Les 
replantea aquellas que 
pueden ser mejoradas. 
 
 
Colabora en la 
depuración de las 
preguntas  o frases con 
los estudiantes. 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 

han escrito o bien inician su 
proceso de redacción de 
preguntas o frases para el juego. 
 
Crean las preguntas o frases 
tomando en cuenta que deben 
ser  creadas para dar opciones de 
respuesta corta. 
 
 

 
X 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



Actividad 
(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

¡A bosquejar el 
juego! 
 
Propicia en el 
estudiante la 
construcción de ideas 
que le permitan 
vincular la 
información 
recopilada, pensar su 
producción y 
diagramarla para 
empezar a programar. 

Plantea la pregunta: ¿Qué 
hacen las personas para 
construir una casa? 
 
Explica la analogía que hay 
en construir una casa y 
programar (como aspectos 
de la vida cotidiana de las 
personas). 
 
Muestra la imagen cómo 
programamos  y 
comparte las ideas que allí 
se exponen de manera que 
pueda hacer énfasis en las 
similitudes del proceso de 
programación para llegar a 
construir el juego y las que 
hay al construir una casa. 
 
Hace énfasis en la 
importancia del bosquejo y 
qué pasaría si una casa no 
tiene plano.  Y plantea la 
pregunta: ¿Para qué nos 
sirve el bosquejo en la 
construcción de nuestro 
juego? 
 
Muestra el documento: 
bosquejo explica que es lo 
que se desea hacer en cada 
una de sus partes e invita a 
los estudiantes a iniciar la 
creación del mismo. 
 
Hace énfasis en su 
explicación basado en las 
partes del bosquejo: 
 
Así se verá el juego:   es 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 

X 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Lleva el control de la 
palabra para la 
participación de los 
estudiantes ante la 
pregunta planteada por 
el educador de IE. 
 
Ejemplifica con otras 
analogías la idea que está 
compartiendo el 
educador de IE. 
 
Comenta junto con el 
educador de IE sobre la 
importancia del 
bosquejo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Colabora con las parejas 
de trabajo en la 
aclaración de dudas 
sobre la construcción del 
bosquejo. 
 
 
Conoce el bosquejo y 
trata de alcanzar claridad 
del objetivo de usar este 
documento para poder 
apoyar a los estudiantes 
en la construcción del 
mismo. 

 X 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 

Escuchan la pregunta y 
comparten las ideas en cuanto a 
lo qué hacen las personas para 
construir una casa. 
 
Identifican otras analogías donde 
puedan dar ejemplos de la vida 
real donde también se aplican los 
principios que se abordan en 
cuanto a la programación. 
 
Expresan sus ideas sobre lo que 
observan de la imagen cómo 
programamos. 
 
 
 
Indican sus apreciaciones sobre 
la importancia del bosquejo. 
 
 
 
 
 
 
Hacen las consultas pertinentes 
sobre la creación del bosquejo y 
dan inicio a su construcción en 
parejas. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 

X 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 



Actividad 
(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

la descripción gráfica 
(dibujo) de la forma en 
cómo visualizan el juego, 
cuantos personajes, 
cuantos obstáculos. 
 
Describo con mis 
palabras en qué consiste 
el juego: es la descripción 
escrita (pseudocódigo) de 
lo que desea el estudiante 
que suceda en el juego de 
manera que pueda llevarlo 
a cabo tal y como se lo 
propuso. 
 
Qué hace cada personaje 
y con cual bloque de 
programación lo vincula: 
en esta parte se plantea 
específicamente lo que se 
desea que cada personaje 
(objeto) haga (efecto) para 
empezar a buscar con 
cuales bloques de 
programación se pueden 
vincular para lograr los 
efectos planeados. 
 
Invita a los estudiantes a 
hacer sus bosquejos. 

 
X 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
X 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Monitorea 
constantemente las ideas 
que van planteando los 
estudiantes y las 
confronta con las 
explicaciones dadas por 
el educador de IE  en 
cuanto a los 
requerimientos de cada 
parte del bosquejo. 

 
X 

Notas para el educador de IE 
Recuerde que las analogías sobre programación en la vida cotidiana pueden ser variadas. El bosquejo puede ser representado en el cuaderno de los estudiantes siempre y cuando cumpla 
con las características de contenido que se están solicitando.  Este es un buen momento para iniciar a observar el grupo de estudiantes con el instrumento de evaluación que ofrece esta 
guía didáctica. 

 

Actividad 
(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 



Actividad 
(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

Inicio de la 
construcción del 
juego en Scratch 
(Laberinto-trivia) 
 
En esta actividad el 
estudiante empieza a 
vincular lo planteado 
en el bosquejo con el 
lenguaje de 
programación donde 
se representará su 
producción. 

Indica a los estudiantes 
ingresar a sus estaciones, 
abrir el programa Scratch, 
asignarle un nombre al 
archivo con que trabajarán 
alusivo al tema y al juego 
que estarán desarrollando. 
 
Hace una demostración de 
cómo dibujar laberintos e 
importar imágenes en 
Scratch e invita a sus 
estudiantes a hacer lo 
mismo en sus 
producciones. 
 
Solicita a los estudiantes 
que basándose en el 
inventario de objetos que 
tienen en el bosquejo 
busquen las imágenes para 
insertar dentro del 
laberinto diseñado. 
 
Presenta un ejemplo del 
efecto a lograr (construido 
previamente): fijar 
posiciones, contacto entre 
objetos, animación simple 
(apariencia, control y 
movimiento) Lanza la 
pregunta ¿qué sucede allí?  
¿Cuáles objetos son 
responsables de los 
efectos? ¿Qué quiere decir 
o qué acciones representa 
cada bloque que se está 
utilizando? 
 
Hace una demostración de 
cómo fijar las posiciones 

X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mantiene un rol activo 
en la atención a los 
diferentes equipos de 
trabajo conformados, 
especialmente valorando 
los nombres 
correspondientes que 
asignen los estudiantes a 
sus juegos con la 
temática. 
 
Confronta con las 
parejas los objetos que 
están insertando y si 
tienen relación con la 
temática y con lo 
propuesto en el 
bosquejo. 
 
Apoya a aquellos 
estudiantes que poseen 
adecuaciones de manera 
tal que pueda sugerir qué 
cosas de la propuesta 
podrán realizar y en 
cuales habrá que hacer 
modificaciones. 
 
Organiza al grupo de 
manera que puedan estar 
prestando atención a las 
explicaciones que el 
educador de IE realiza. 
 
Aprovecha el momento 
para colaborar con el 
educador de IE en la 
observación de algunos 
desempeños que van 
alcanzando los 
estudiantes esto a través 

 X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 

Ingresan a las estaciones, acceden 
al programa Scratch y guardan su 
archivo con un nombre 
vinculante a la temática y al 
juego. 
 
 
 
Observan atentamente la 
demostración del educador y 
hacen las preguntas para el 
momento que tengan que 
desarrollar la acción que el 
educador les planteará. 
 
 
Buscan las imágenes 
correspondientes a lo que 
planificaron dentro del bosquejo 
y las insertan a su archivo en 
Scratch. 
 
 
Hacen las anotaciones 
correspondientes en sus 
cuadernos sobre las consignas de 
programación que eventualmente 
podrían utilizar. 
 
 
Observan el ejemplo planteado 
por el educador, responden a las 
consignas planteadas y luego 
aplican lo observado a su 
producto programado. 
 
Desarrollan los efectos que les 
han sido explicados para que los 
objetos al tener contacto con el 
personaje principal tengan algún 
tipo de reacción (después podrá 

X 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
x 
 
 

 



Actividad 
(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

de los objetos al iniciar el 
programa y como crear 
animaciones simples de 
manera que el juego se vea 
dinamizado por los 
personajes. (metodología: 
demostración y luego reto 
aplicado al proyecto) 
 
Solicita a los estudiantes 
aplicar lo observado en la 
producción que están 
desarrollando, y de acuerdo 
a lo que están planteando 
en el bosquejo. 
 
Demuestra cómo se logran 
efectos a través del 
contacto que tienen 
algunos objetos con otros.  
Invita a los estudiantes a 
aplicar lo observado  en su 
producción. (Metodología: 
demostración y luego reto 
aplicado al proyecto). 

 
 
 
 
 
X 

de la utilización del  
instrumento de 
evaluación. 

X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ser modificada por las preguntas) 
a fijar las posiciones de cada 
objeto al empezar el juego y los 
diversos efectos (apariencia y 
movimiento) que tendrán los 
objetos al iniciar el juego.  
 
Están pendientes de guardar los 
cambios que hacen a su 
producto. 

Notas para el educador de IE: 
Recuerde que una estrategia importante es recopilar carpetas con imágenes de los diferentes medios de comunicación que los estudiantes estarán abordando para que les sea más fácil 
poder escoger las imágenes (objetos) que utilizarán en su juego.  Este es un buen momento para continuar la utilización del instrumento de evaluación que propone esta guía didáctica. 
¡Innove! Es necesario que usted construya sus propios modelos o ejemplos de cada uno de los efectos que realizará con los estudiantes pues así podrá anticipar dificultades y tener mayor 
claridad sobre los efectos que está explicando a sus estudiantes. 

 

Actividad 
(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

Programar el 
personaje principal 
 
Permite dar los 
primeros efectos al 
personaje y empezar a 

Indica a los estudiantes 
ingresar a sus archivos y 
abrir su producto digital. 
 
Construye (previamente) 
un ejemplo con los efectos 

X 
 
 
 
 
X 

 Mantiene su atención e 
intervención en las 
parejas que mayor 
dificultad tienen para 
acceder a sus archivos. 
 

 X 
 
 
 
 
 

Ingresan a las estaciones y abren 
sus archivos; al trabajar en ellos 
están pendientes de guardar los 
cambios realizados. 
 
Observan los ejemplos 

X 
 
 
 
 
 

 



que el estudiante tome 
mayor confianza en el 
uso de la herramienta 
Scratch. 

que requiere el personaje 
principal del juego. 
(programación de teclas, 
contacto con el color del 
laberinto). Lanza la 
pregunta ¿qué sucede allí?  
¿Cuáles objetos son 
responsables de los 
efectos? ¿Qué quiere decir 
o qué acciones representa 
cada bloque que se está 
utilizando? 
 
Solicita a sus estudiantes 
que revisen en sus 
bosquejos si han 
contemplado lo que van a 
estar trabajando durante 
esta lección. 
 
 
Demuestra cómo es que se 
construye el efecto que 
permite que el personaje se 
mueva a través de las 
teclas. Si requiere mayor 
apoyo utiliza el video 
programando teclas que 
acompaña los recursos de 
esta guía. 
 
Solicita a los estudiantes 
aplicar el efecto 
demostrado en su 
producto y con el 
personaje principal. 
 
 
Demuestra cómo es que se 
construye el efecto que 
aleja al personaje de las 
líneas del laberinto. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 

Muestra su atención a la 
explicación del educador 
de IE con el fin de poder 
ayudar en lo que pueda 
cuando los estudiantes 
estén desarrollando sus 
efectos. 
 
 
 
 
Organiza a los 
estudiantes de manera 
que soliciten la ayuda 
para la atención de sus 
dudas en forma 
ordenada y respetuosa. 
 
 
 
Orienta y apoya  a los 
estudiantes para que 
desarrollen los efectos 
propuestos en el tiempo 
estimado por el 
educador de IE. 

 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 

planteados por el educador y 
responden a sus consignas para la 
comprensión de lo que hace el 
código que se está escrito en el 
programa. 
 
 
Revisan si contemplaron dentro 
del bosquejo quienes  (objetos) 
van a estar representando  los 
efectos que se desean producir 
en esta sesión de trabajo.  Si no 
lo han hecho realizan los ajustes 
pertinentes. 
 
Anotan en sus cuadernos las 
ideas que deben utilizar para 
llevar a cabo el efecto que les está 
siendo explicado. 
 
 
Realizan en sus archivos los 
efectos correspondientes al reto 
planteado por el educador para 
lograr el desplazamiento del 
personaje principal a través de las 
teclas. 
 
Prestan atención a todas las 
intervenciones que hace el 
educador de IE para asegurar la 
claridad de los procesos que van 
a estar haciendo. 
 
Ejecutan los retos propuestos 
por el educador de IE. 

X 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
X 



 

Actividad 
(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

¡A crear variables se 
ha dicho! 
Lleva a los estudiantes 
a conocer el concepto 
variable desde la 
perspectiva cotidiana 
de la vida hasta 
confrontarlo con el 
lenguaje de 
programación de 
manera que le permita 
comprender el código 
que está estructurando.   

Indica a los estudiantes 
ingresar a sus archivos y 
abrir su producto digital. 
 
Introduce el término 
variable realizando una 
estrategia que sea diseñada 
por el educador tomando 
como punto de partida el 
conocimiento de los 
estudiantes en cuanto a 
programación y el contexto 
que tienen. 
 
Solicita a sus estudiantes 
que revisen en sus 

X 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Revisa  que los 
estudiantes abran los 
respectivos archivos 
de trabajo. 
 
Colabora con el 
educador en llevar el 
orden de la palabra 
para las participaciones 
de los estudiantes de 
acuerdo a la dinámica 
planteada por el EI. 
 
 
Busca alternativas de 
comprensión para 

 X 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Ingresan al archivo del 
proyecto, a la bitácora digital y 
tienen a mano su bosquejo. 
 
Realizan o participan en las 
actividades propuestas por el 
educador de IE para la 
comprensión del concepto 
variable. 
 
 
 
 
 
Revisan si contemplaron 
dentro del bosquejo quienes  

X  
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 

Solicita a los estudiantes 
aplicar el efecto 
demostrado en su 
producto y con el 
personaje principal. 
 
Valora con las parejas de 
trabajo los efectos que van 
logrando y hace las 
intervenciones que 
considere oportunas. 

 
X 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 

Notas para el educador de IE: Recuerde que un grupo que tenga proyecto especial puede aprovechar distintos momentos para ingresar a la aplicación e interactuar en el sitio 
haciendo sus aportes, al igual pueden ingresar a los foros para hacer sus intervenciones según las propuestas que consigna esta guía didáctica.  El bosquejo y la bitácora de cada producto 
a desarrollar están debidamente identificados en las carpetas para mayor facilidad de ubicación para el educador de IE. 



bosquejos si han 
contemplado lo que van a 
estar trabajando durante 
esta lección. 
 
Presenta el video 
programando con 
variables para reforzar lo 
visto en la actividad de 
comprensión de variables. 
 
Muestra un ejemplo de lo 
que sucede cuando se usa 
una variable en el juego que 
se está diseñando y cuál es 
su funcionalidad.  Lanza la 
pregunta ¿qué sucede allí?  
¿Cuáles objetos son 
responsables de los efectos? 
¿Qué quiere decir o qué 
acciones representa cada 
bloque que se está 
utilizando? 
 
Demuestra cómo se crea 
una variable, da consignas 
sobre cómo darle nombre a 
una variable, cómo fijar 
valores a la variable, el 
significado del valor 
asignado a esa variable 
reflejado en los efectos que 
desea que ocurra, cómo 
hacer que la  variable se 
muestre, que cambie 
constantemente su valor, 
cómo hacer para que la 
manipule el usuario o 
funcione con el clic en el 
banderín verde. 
 
Invita a los estudiantes a 
aplicar lo que se explica en 

X 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 

aquellos estudiantes 
que tienen alguna 
dificultad para el 
desarrollo de los 
productos. 
 
Apoya en la valoración 
del desarrollo de 
habilidades que van 
alcanzando los 
estudiantes a través del 
uso del instrumento de 
evaluación. 
 
Mantiene el control 
acerca de lo que van 
haciendo los 
estudiantes y lo que no 
pueden alcanzar para 
reportarlo al educador 
de IE para que les 
explique o aclare los 
puntos de dificultad. 
 
 
Está pendiente que sus 
estudiantes guarden 
los cambios realizados 
a los archivos. 

X 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 

(objetos) van a estar 
representando  los efectos que 
se desean producir en esta 
sesión de trabajo.  Si no lo han 
hecho realizan los ajustes 
pertinentes 
Observan partes del video que 
les permita reforzar la 
respuesta a alguna duda 
durante la creación de las 
variables y su respectiva 
programación. 
 
Indican a su parecer cuál es la 
funcionalidad de la variable 
dentro del juego y de los 
demás bloques de 
programación que observan. 
 
 
Realizan los efectos 
correspondientes por cada 
demostración que observan 
dentro de su producto. 
Crean la variable de su 
producto, le asignan nombre y 
valor inicial,  asignan los 
valores correspondientes a 
cada pregunta con su 
respectiva respuesta. 
 
Guardan los cambios 
efectuados al archivo. 

 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
X 



sus productos. 

Notas para el educador de IE 
¡Innove! El explicar a los estudiantes qué es una variable y cómo funciona es una actividad que obliga a vincular acciones concretas descriptivas y acciones relacionadas desde el punto de 
vista del lenguaje de programación. 
Recuerde que es necesario que el educador de IE construya su propio modelo de juego y a la vez sus modelos de efectos de manera que comprenda a profundidad lo abordado en 
programación así sus estudiantes tendrán mayor claridad en las explicaciones y por ende podrán hacer con mayor facilidad los productos. 
Recuerde la importancia de estar en contacto con el equipo de asesores de zona quienes le podrán facilitar material y algunas estrategias para el abordaje del tema variables en Scratch.  
Sobre los videos acerca de los efectos de programación  es recomendable que se observen por partes para que el estudiante comprenda poco a poco lo que el código de programación 
indica que debe hacerse para que ocurra un efecto. Tenga presente que la metodología propuesta en este caso es que el estudiante observe un ejemplo, el educador hace la demostración de 
un efecto y el estudiante lo aplica como reto a su proyecto. 

 

Actividad 
(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

Los obstáculos del 
juego y su 
programación 
Esta actividad 
introduce al 
estudiante en el 
refuerzo de lo que 
ha visto en las 
actividades 
anteriores y le 
permite ampliar sus 
conocimientos en 
cuanto a efectos de 
programación en 
Scratch. 

Indica a los estudiantes 
ingresar a sus archivos y abrir 
su producto digital. 
 
Ofrece las indicaciones 
acerca delo que van a hacer 
durante la lección 
comentando que 
programarán los efectos de 
las compuertas u objetos que 
sirven de obstáculo para que 
el personaje principal pase a 
través del laberinto. 
 
Solicita a sus estudiantes que 
revisen en sus bosquejos si 
han contemplado lo que van 
a estar trabajando durante 
esta lección. 
 
Muestra un ejemplo de 
programación en Scratch 
sobre lo que sucede cuando 
un objeto hace contacto con 
otro y aparecen efectos 
dependiendo de la 
intencionalidad del 

X 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 

 Revisa  que los 
estudiantes abran los 
respectivos archivos de 
trabajo. 
 
Colabora con el 
educador en llevar el 
orden de la palabra 
para las participaciones 
de los estudiantes. 
 
 
 
 
Busca alternativas de 
comprensión para 
aquellos estudiantes 
que tienen alguna 
dificultad para el 
desarrollo de los 
productos. 
 
Apoya en la valoración 
del desarrollo de 
habilidades que van 
alcanzando los 
estudiantes a través del 

X 
 
 
 
 
X 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 

Ingresan a los archivos 
correspondientes:   bitácora 
digital y bosquejo para 
identificar cuáles fueron los 
objetos que decidieron 
seleccionar como obstáculos 
del juego. 
 
Toman nota de las indicaciones 
para hacer su reto en el 
proyecto. 
 
 
Revisan si contemplaron 
dentro del bosquejo quienes  
(objetos) van a estar 
representando  los efectos que 
se desean producir en esta 
sesión de trabajo.  Si no lo han 
hecho realizan los ajustes 
pertinentes 
 
 
Observan el ejemplo que les 
muestra el educador de IE y 
responden a las preguntas para 
la comprensión de los efectos  

X 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



diseñador; existiendo 
además, una variable que 
reste puntos cada vez que el 
personaje toque los objetos. 
Lanza la pregunta ¿qué 
sucede allí?  ¿Cuáles objetos 
son responsables de los 
efectos? ¿Qué quiere decir 
cada bloque que se está 
utilizando? 
 
Presenta como alternativas 
de intervención los  videos 
“condicionales” y 
“contacto entre objetos” 
para reforzar lo visto en la 
demostración  sobre los 
efectos a lograr. 
 
Demuestra paso a paso 
cómo crear los efectos para 
los obstáculos e invita a los 
estudiantes a aplicarlos a su 
producto. 
 
Elige alternativas de 
programación que permitan 
crear los efectos de 
obstáculos del juego desde 
diferentes formas de 
programación. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
X 

uso del instrumento de 
evaluación. 
 
 
Mantiene el control 
acerca de lo que van 
haciendo los 
estudiantes y lo que no 
pueden alcanzar para 
reportarlo al educador 
de IE para que les 
explique o aclare los 
puntos de dificultad. 
 

 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

que produce el código que se 
muestra en el programa. 
 
 
 
 
 
 
 
Observan partes de los videos 
que les ofrece el educador de 
IE de manera que les permita 
reforzar la respuesta a alguna 
duda durante la creación de los 
efectos en estudio. 
 
 
 
Consultan constantemente su 
bosquejo para que no se olvide 
ninguna de las ideas planteadas 
inicialmente. 
 
 
Inician la programación de los 
objetos uno a uno con el fin de 
ir repitiendo los procesos para 
que comprendan mejor lo que 
están haciendo y por qué lo 
hacen. 
 
Intercambian roles de manera 
que puedan ser los dos 
miembros del equipo quienes 
programa y así puedan 
aprender en igualdad de 
condiciones. 
 
Guardan constantemente los 
cambios efectuados en el 
archivo. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 

 



Actividad 
(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

El tiempo en el 
juego(creación del 
cronómetro) 

Indica a los estudiantes 
ingresar a sus archivos y 
abrir su producto digital. 
 
Se apoya en el documento: 
Ideas para la explicación 
sobre operadores lógicos y 
condicionales 
 
Comunica las consignas del 
día en la clase y lanza la 
pregunta:   ¿Para qué 
algunos juegos tienen un 
límite de tiempo? ¿Cuáles 
instrucciones de están 
asociadas a esto y con cuales 
bloques de Scratch lo 
vincula? ¿Qué sucede 
cuando se gana o cuando se 
pierde el juego pero también 
hay un límite de tiempo? 
 
Invita a los estudiantes a 
analizar y realizar sus 
respuestas.  Solicita a sus 
estudiantes que revisen en 
sus bosquejos si han 
contemplado lo que van a 
estar trabajando durante esta 
lección. 
 
Invita a los estudiantes a 
hacer con sus propias 
palabras las oraciones que 
podrían explicar a alguien 
cuándo es que gana y 
cuándo es que pierde un 
usuario el juego. 
 
Muestra un ejemplo de 
cómo funciona un 

X 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Revisa  que los estudiantes 
abran los respectivos 
archivos de trabajo. 
 
Colabora con el educador 
en llevar el orden de la 
palabra para las 
participaciones de los 
estudiantes de acuerdo a la 
dinámica planteada por el 
EI. 
 
 
Busca alternativas de 
comprensión para aquellos 
estudiantes que tienen 
alguna dificultad para el 
desarrollo de los 
productos. 
 
Apoya en la valoración del 
desarrollo de habilidades 
que van alcanzando los 
estudiantes a través del uso 
del instrumento de 
evaluación. 
 
Mantiene el control acerca 
de lo que van haciendo los 
estudiantes y lo que no 
pueden alcanzar para 
reportarlo al educador de 
IE para que les explique o 
aclare los puntos de 
dificultad. 
 
Está pendiente que sus 
estudiantes guarden los 
cambios realizados a los 
archivos. 

X 
 
 
 
 
 
X 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 

Ingresan a los archivos 
correspondientes:   bitácora 
digital y bosquejo para revisar si 
contemplaron dentro del 
bosquejo quienes  (objetos) van 
a estar representando  los 
efectos que se desean producir 
en esta sesión de trabajo.  Si no 
lo han hecho realizan los ajustes 
pertinentes. 
 
Escuchan con atención la 
presentación Las decisiones y 
comparaciones en la vida y 
en la programación.ppt 
Toman nota de las preguntas 
planteadas por el educador de 
IE y con sus palabras intentan 
responder a las mismas. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Redactan las oraciones en el 
cuaderno explicando cuando se 
gana o se pierde el juego 
tomando en cuenta la condición 
de un tiempo establecido. 
 
 
 
Observan el ejemplo que les 
muestra el educador de IE y 
responden a las preguntas para 

X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 

 



Actividad 
(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

cronómetro en  Scratch y 
explica sobre cómo 
delimitar con cuanto se gana 
(puntos) o con cuanto se 
pierde y a la vez  estimando 
un rango de tiempo y cuales 
efectos pueden suceder en 
caso de que se  opte por 
cualquiera de las dos 
opciones.  
 
Lanza la pregunta ¿qué 
sucede allí?  ¿Cuáles objetos 
son responsables de los 
efectos? ¿Qué quiere decir 
cada bloque que se está 
utilizando? 
 
Presenta como alternativas 
de intervención los  videos 
“envío de mensajes” y 
“condicionales” 
“operadores lógicos” para 
reforzar lo visto en la 
demostración  sobre los 
efectos a lograr. 
 
Demuestra paso a paso 
cómo programar vinculando 
las condicionales, los 
operadores lógicos y el 
cronómetro para indicar si 
se ganó o se perdió el juego 
y bajo qué condiciones 
(puntos). 
 
Elige alternativas de 
programación que 
respondan a las necesidades 
de su grupo de manera que 
pueda atender a los ritmos 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
X 
 
 
X 
X 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

la comprensión de los efectos  
que produce el código que se 
muestra en el programa. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Observan partes de los videos 
que les ofrece el educador de IE 
de manera que les permita 
reforzar la respuesta a alguna 
duda durante la creación de los 
efectos en estudio. 
 
Consultan constantemente su 
bosquejo y las oraciones 
redactadas para que no se olvide 
ninguna de las ideas planteadas 
inicialmente. 
 
 
Inician la programación de los 
objetos uno a uno con el fin de 
ir repitiendo los procesos para 
que comprendan mejor lo que 
están haciendo y por qué lo 
hacen. 
 
Intercambian roles de manera 
que puedan ser los dos 
miembros del equipo quienes 
programa y así puedan aprender 
en igualdad de condiciones. 
 
 
Guardan constantemente los 
cambios efectuados en el 

 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
X 



Actividad 
(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

de aprendizaje de sus 
estudiantes. 
 
Solicita a los estudiantes 
apliquen lo observado en las 
demostraciones a  sus 
productos.   
 
Atiende a cada pareja de 
trabajo según las dudas que 
posean en el desarrollo de la 
programación del inicio y el 
final del juego. 
 
Orienta a los grupos más 
aventajados a que inserten 
elementos en su juego 
adicionales tales como: 
música, audio en las 
preguntas y otros que desee 
plantear el educador. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

archivo. 
 
 
Agregan según el tiempo 
disponible otros efectos al juego 
según las propuestas del 
educador o propias del equipo 
de estudiantes. 

 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Actividad 
(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

¡A jugar! ¡A decir y 
compartir! 

Plantea a los estudiantes 
realizar la depuración de sus 
productos. 
  
Muestra en qué consiste el 
ingreso a la aplicación 
nuevamente y solicita que 
contesten parte de la 
pregunta orientadora en 
cuanto a lo que deberían 
saber las personas de los 
beneficios del medio de 
comunicación estudiado. 

 X 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 

Corrobora junto con los 
estudiantes la calidad y 
presentación de los juegos 
de manera que puedan dar 
inicio a la publicación. 
 
Participa orientando a los 
estudiantes en la 
producción de las ideas 
para contestar la parte 
correspondiente de la 
pregunta orientadora. 
 

 X 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 

Ingresan a sus archivos y hacen 
las depuraciones 
correspondientes para poder 
publicar el producto 
programado. 
 
Ingresan a la aplicación (Web, 
intranet, SharePoint, FrontPage) 
y anotan la parte de la respuesta 
a la pregunta orientadora que 
corresponde a los beneficios del 
medio de comunicación, 
atendiendo a las disposiciones 

 X 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 



Actividad 
(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

 
Presenta a los estudiantes las 
“políticas de uso de la 
aplicación” y deja claro 
cuáles serán las acciones, 
lenguaje y libertades con que 
pueden manejar la 
aplicación como usuarios 
responsables.  Así mismo, 
comenta las consecuencias 
del uso inadecuado de la 
plataforma. 

Demuestra como vincular o 
subir los archivos de Scratch 
a la plantilla (Web, local o 
de FrontPage/SharePoint) y 
solicita a los estudiantes 
subir o vincular el archivo 
del juego. 
 
Invita a los estudiantes a 
jugar en las producciones de 
sus compañeros y si es 
posible a dejar los primeros 
comentarios (bajo las 
consignas establecidas) y 
votaciones sobre los juegos 
explorados. 

 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 

Valora en las diferentes 
parejas de trabajo la 
dificultad que están 
encontrando para vincular 
y así mismo solicita apoyo 
del educador de IE para 
nuevas explicaciones. 
 
Atiende a los estudiantes 
con adecuaciones 
curriculares de manera que 
puedan también compartir 
los productos que han sido 
realizados por ellos. 
 
Revisa las intervenciones 
de las parejas de jugadores 
de manera que estén 
acordes con las consignas 
de participación planteadas. 

 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 

de las políticas de uso de la 
aplicación. 
 
 
Prestan atención a la explicación 
del educador de IE sobre la 
vinculación de los archivos de 
Scratch a la aplicación y ejecutan 
las acciones correspondientes 
para hacerlo. 
 
Toman acuerdos sobre la 
organización para jugar y 
participar en las diferentes 
producciones de manera que 
todos los miembros de la 
sección conozcan los diversos 
productos. 
Hacen los comentarios o 
participaciones sobre los juegos 
que exploran bajo las siguientes 
consignas:   ¿Qué les pareció el 
juego en cuanto a la dificultad, 
apariencia y personajes? ¿Qué 
opinan sobre las ideas que dan 
los productores en la respuesta a 
la pregunta orientadora? ¿Qué 
sugerencias dejarían ustedes en 
cuanto al juego y en cuanto a la 
temática? 

 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 

Notas para el educador de IE 
Recuerde que el portal de juegos del PRONIE es una aplicación Web que también estará disponible en los laboratorios que no tengan acceso a conectividad, sin embargo, si hay razones 
técnicas que impidan el uso de esta aplicación se utilizará una plantilla local diseñada en SharePoint o en PowerPoint. Las políticas de uso involucran a cualquiera de estas aplicaciones o 
plantillas. 
Recuerde que la bitácora digital de los estudiantes se puede convertir en el documento que los demás compañeros pueden consultar para conocer del tema antes de jugar el juego.  Como 
la bitácora digital no trae incluidas donde ubicar las respuestas a las preguntas los estudiantes diseñadores pueden tenerlas guardadas en otro documento. Las consignas de participación 
para comentar una vez explorado un juego son parte imprescindible de la culminación del proyecto y de la socialización del mismo, además de esas consignas el educador puede proponer 
más, considerando el tiempo disponible de sus lecciones. Este es el mejor momento para hacer una observación con el instrumento de evaluación y así generar conclusiones sobre lo que 
se debe reforzar en el grupo. 

 



 

Actividad 
(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

¡Un nuevo juego 
va a empezar! 
(Pinball) 

Comparte con los 
estudiantes la idea de crear 
un nuevo juego, para ello 
inicia con la presentación 
del producto final a lograr 
(juego de pinball) ubicado 
en cualquiera de las 
aplicaciones disponibles. 
 
A partir de este momento 
se devuelve a la actividad: 
el fin en mente y así 
sucesivamente va 
desarrollando las 
actividades que la guía 
propuso en el juego 
pasado, haciendo los 
cambios o adaptaciones 
que la experiencia del 
primer juego le dejó. Toma 
en cuenta el documento 
Principales 
requerimientos para la 
construcción del 
producto con ello se basa 
para adaptar cada una de 
las actividades que plantea 
la guía didáctica en cuanto 
a programación, hace el 
repaso de conceptos vistos 
para conformar el 
producto solicitado en esta 
nueva etapa o aborda 
aquellos nuevos que 
demandará el producto. 
 
Comunica al educador de 
grado que inician un nuevo 
ciclo de trabajo sobre el 
cual espera también todo 

 X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 

Identifica el cambio de 
producto y conoce las 
características gráficas 
y de contenido del 
mismo. 
 
 

 X Desarrollan las actividades que 
el educador de IE y educador 
de grado dispongan de acuerdo 
al planteamiento de la guía para 
el desarrollo del segundo juego 
(pinball). 

 X 



Actividad 
(propósito) 

Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

su apoyo. 

Notas para el educador de IE: 
Decida junto al educador de grado si las parejas de trabajo se mantienen o se forman otras; además de cuales acciones repite para reforzar conceptos y cuales ya han sido completamente 
comprendidos por el grupo (el repetir las actividades de la guía no es sinónimo de que los procesos ocurran en igual forma ya que para este momento el educador con la experiencia que 
ha tenido con el primer juego podrá dar mejores explicaciones y crear nuevas adaptaciones que le permitan a los estudiantes comprender aún más los procedimientos ya explicados, si bien 
las actividades tienen el mismo nombre y pueden plantearse las mismas acciones se podrán  construir efectos diferentes) el documento que orienta el abordaje en programación para la 
construcción del juego Pinball es Principales requerimientos para la construcción del producto con ello se basa para adaptar cada una de las actividades que plantea la guía 
didáctica y con este usted podrá orientarse para ver cuales conceptos de programación deberá ir reforzando o incluyendo en el juego. 

 
Actividad 

(propósito) 
Educador IE Sí No Educador de grado Sí No Estudiantes Sí No 

*Foros 
(Esta actividad es 
complementaria)  
 
Da a los estudiantes la 
oportunidad de 
participar en entornos 
colaborativos donde 
puedan compartir sus 
ideas y opiniones y 
discutir un tema.  

Explica a los estudiantes en 
qué consiste un foro de 
discusión. 
 
Modela la forma de 
ingresar en el foro de 
discusión y explica cómo 
realizar el registro. 
 
Explica cómo realizar una 
participación en un foro. 
 
Propone a los estudiantes 
que contesten la pregunta 
planteada en el foro según 
el número de ingreso que 
tengan. 
 
Apoya al ingreso, registro y 
participación de los 
estudiantes. 

 X 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
X 
 
 
X 
 

Orienta a los estudiantes 
para que, mediante  
preguntas, puedan dirigir 
su participación hacia la 
discusión en el foro. 
 
Comprueba que los 
estudiantes participen 
adecuadamente  en el 
foro de discusión. 
 
Revisa ortografía y 
redacción de las ideas de 
los estudiantes de 
manera que las 
respuestas publicadas 
tengan sentido completo. 

 X 
 
 
 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
 
X 
 

Observan y escuchan las 
explicaciones del educador en 
relación con los foros de 
discusión. 
 
Ingresan y se registran en el 
foro que propone el educador 
de IE. 
 
Siguen las instrucciones que se 
les indican. 
 
Discuten alrededor de la 
pregunta y participan dando 
respuesta a la pregunta 
planteada en el foro. 
 

 X 
 
 
 
 
 
X 
 
 
 
 
X 
 
 
X 
 

Notas para el educador de IE: 
Recuerde que los foros de discusión son actividades complementarias para grupos que, por alguna razón especial relacionada con horarios o con el contexto educativo, sí pueden llevar a 
cabo esta actividad (porque trabajan en la modalidad de proyectos especiales o cuentan con los horarios adecuados para cumplir con ella). En esta guía se propone al menos el ingreso de 
tres veces durante el año al foro para las poblaciones con proyecto especial o que su carga horaria y tiempo lectivo le permita. 

 



 




