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INTRODUCCION

La comprensién lectora, habilidad fundamental para el acceso al
conocimiento y el desarrollo del pensamiento critico, se ha convertido en
un desafio crucial en el &mbito educativo. La capacidad para comprender
e interpretar textos, extraer su significado y aplicarlo en diferentes con-
textos es esencial para el éxito académico y el desarrollo integral del estu-
diante (Amiconi, 2015). Sin embargo, estudios recientes han evidenciado
un bajo nivel de comprensién lectora en escolares, tanto a nivel nacio-
nal como internacional, lo que plantea la necesidad de buscar estrategias
innovadoras que permitan abordar esta problematica. En este contexto,
la integracion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
(TICs) en la educacion se presenta como una oportunidad para transfor-
mar los procesos de ensenanza y aprendizaje, y para potenciar el desarro-
llo de habilidades de comprension lectora en los estudiantes (Granda et
al., 2019). El presente libro se centra en el anélisis del uso de MindMeister,
un software educativo en linea para la creacién de mapas mentales, como
una herramienta para la mejora de la comprensién lectora en estudiantes
de secundaria.

El software educativo, disefiado con una clara intencionalidad didactica,
ofrece un amplio abanico de posibilidades para enriquecer la experiencia
de aprendizaje y promover la adquisicién de conocimientos y el desarrollo
de habilidades en los estudiantes (Médrquez & Marquez, 2018). MindMeis-




ter, como software educativo especializado en la creacion de mapas men-
tales colaborativos, se presenta como una herramienta con gran potencial
para la mejora de la comprension lectora. Su interfaz intuitiva y accesible
facilita la organizacién de ideas, la visualizacion de informacién compleja
y el aprendizaje colaborativo, lo que a su vez puede contribuir a una com-
prensién més profunda y significativa de los textos (Utrera, 2011, citado
en Franco & Pinargote, 2022). La investigacion de Pachas (2023) propor-
ciona evidencia empirica que respalda la efectividad de MindMeister en
la mejora de la comprension lectora en estudiantes de primaria, lo que
sugiere su potencial para ser utilizado con éxito también en la educaciéon
secundaria.

Este libro se estructura en tres capitulos que abordan diferentes aspectos
del uso de MindMeister para la comprensién lectora. La estructura del
libro, con su enfoque en la teoria, la practica y la investigacién, proporcio-
na al lector una visién integral del uso de MindMeister como herramienta
para el desarrollo de la comprension lectora.

« El Capitulo I, “Los Softwares como Herramientas Educativas”, presenta
un marco tedrico sobre el software educativo, sus caracteristicas, clasi-
ficaciones, y su importancia en el contexto de las TICs y el aprendizaje.
Este capitulo proporciona una base conceptual para comprender la na-
turaleza y el rol del software educativo en la educacién, y para contex-
tualizar el uso de MindMeister como una herramienta para la mejora
de la comprension lectora.

El Capitulo I, al abordar el concepto de software educativo y su clasifi-
cacién, proporciona un marco tedrico para comprender la naturaleza
y el rol de MindMeister como una herramienta digital para el apren-
dizaje.

« El Capitulo II, “La Comprensién Lectora”, profundiza en este concepto
clave, analizando sus diferentes niveles (literal, inferencial y critico), las
estrategias para su desarrollo y los desafios que presenta su ensefianza




y aprendizaje en el contexto actual. Este capitulo sienta las bases para
comprender la complejidad de la comprensién lectora y la necesidad de
utilizar estrategias innovadoras, como la creacién de mapas mentales
con MindMeister, para su desarrollo.

El Capitulo II, al profundizar en el concepto de comprensién lectora,
permite al lector comprender la importancia de esta habilidad y las es-
trategias para su desarrollo.

El Capitulo III, finalmente, “Metodologia y Resultados”, describe la
investigacion de Agama Ferndndez (2022), que evalué el impacto de
MindMeister en la comprension lectora de estudiantes de secundaria.
Este capitulo presenta la metodologia del estudio, los resultados ob-
tenidos y su analisis, asi como las conclusiones y las recomendaciones
para futuras investigaciones y para la practica educativa.

El Capitulo III, finalmente, al presentar los resultados de la investiga-
ciéon de Agama Fernandez (2022), aporta evidencia empirica sobre la
efectividad de MindMeister para la mejora de la comprension lectora
en estudiantes de secundaria.

La investigacion de Agama Ferndndez (2022), presentada en el Capitu-
lo III, emple6 un enfoque cuantitativo y un disefio cuasiexperimental
con grupo control y grupo experimental, para evaluar el impacto de
MindMeister en la comprensién lectora de estudiantes del tercer ano
de secundaria del colegio Matematico Honores El Pinar de Comas. Los
resultados de la investigacion mostraron una mejora significativa en
el rendimiento de los estudiantes que utilizaron MindMeister para la
creacién de mapas mentales, en comparacién con aquellos que no utili-
zaron la herramienta. Este hallazgo, que se alinea con la evidencia que
respalda el uso de mapas mentales como estrategia para la comprensién
de textos, sugiere que MindMeister puede ser una herramienta efectiva
para ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades de comprension
lectora. El andlisis de los resultados de la investigacion, asi como su
comparacién con otros estudios relevantes, permite comprender me-




jor el potencial de MindMeister como una herramienta para la mejora
del aprendizaje y para la formacién docente en el uso de la tecnologia
en la educacién.

El objetivo general de este libro es analizar el uso de MindMeister como
una herramienta para el desarrollo de la comprension lectora en estudian-
tes de secundaria, y su potencial para transformar la experiencia de apren-
dizaje en el contexto de las TICs. La investigacion de Agama Fernandez
(2022), que demostr6 la influencia positiva de MindMeister en la com-
prension lectora, sirve como punto de partida para este analisis. El libro
busca proporcionar a los educadores una comprensién profunda del po-
tencial de MindMeister, asi como estrategias para su integracién efectiva
en el curriculo y en la practica docente.




LOS SOFTWARES
COMO HERRAMIENTAS
EDUCATIVAS

CAPITULO
I

1.1. Concepto de software educativo

El software educativo se ha consolidado como una herramienta
crucial en el dmbito de la educacidn, facilitando los procesos de ensehanza
y aprendizaje mediante la integracién de la tecnologia. A diferencia de
otros tipos de software, como los de gestion, que se enfocan en la admi-
nistraciéon de recursos y la optimizacién de procesos organizacionales, o
los de entretenimiento, disefiados para el ocio y la diversién, el software
educativo se caracteriza por su intencionalidad didéctica, estando disena-
do especificamente para promover el aprendizaje (Marquez & Marquez,
2018).

Esta intencionalidad pedagdgica es el nicleo distintivo que lo separa de
otros programas informaticos. Su propésito principal no reside en la
gestion de datos, el procesamiento de informacién o el entretenimiento,
sino en la adquisicién de conocimientos, el desarrollo de habilidades y
la formacién integral del estudiante. Esto implica que su disefio, funcio-
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nalidades e interfaz deben estar alineados con principios pedagdgicos y
orientados a promover una interaccién significativa del estudiante con el
contenido, facilitando la construccién activa del conocimiento.

La definicién de software educativo propuesta por Marquez y Marquez
(2018) proporciona una base sélida para comprender su naturaleza y
alcance. Segun estos autores, el software educativo se define como un
“programa o conjunto de instrucciones para cualquier dispositivo con
un procesador capaz de ejecutarlo, creado con la finalidad especifica de
ser utilizado como medio didactico que oriente los procesos de ensenan-
za-aprendizaje en lo instructivo y axioldgico”.

Esta definicion resalta varios aspectos clave. En primer lugar, senala la
naturaleza del software educativo como una herramienta didéctica, cuyo
propdsito es orientar y facilitar el aprendizaje. En segundo lugar, enfa-
tiza la importancia de la intencionalidad en el diseno del software, que
debe estar creado con la finalidad especifica de ser utilizado en contextos
educativos. Finalmente, destaca la relevancia del software educativo tanto
para la transmisiéon de conocimientos (aspecto instructivo) como para la
formacién en valores (aspecto axiolégico).

El software educativo se diferencia de otros tipos de software, como los de
gestién o entretenimiento, por su enfoque centrado en el aprendizaje y la
formacion. Mientras que el software de gestion se utiliza para administrar
recursos, optimizar procesos y automatizar tareas en organizaciones, y el
software de entretenimiento se centra en proporcionar experiencias ladi-
cas y recreativas, el software educativo se disefia con el propésito explicito
de facilitar la adquisicién de conocimientos, el desarrollo de habilidades y
la aplicacién del conocimiento en nuevos contextos (Murcia et al., 2016).
Esta diferencia en el propésito se traduce en una diferencia en el diseno,
la funcionalidad y la interfaz de usuario. El software educativo debe ser
intuitivo, facil de usar y adaptado a las necesidades del estudiante, promo-
viendo la interaccion, la exploracion y la reflexion.
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La evolucién del concepto de software educativo ha ido de la mano de los
avances tecnolégicos, experimentando una transformacién constante a lo
largo del tiempo. Desde los primeros programas educativos, que se limi-
taban a presentar informacién de forma lineal, se ha transitado hacia en-
tornos virtuales de aprendizaje sofisticados, que ofrecen una amplia gama
de recursos multimedia e interactivos, personalizacién del aprendizaje y
retroalimentacion en tiempo real (Marquez & Mérquez, 2018).

Esta evolucion ha permitido que el software educativo se adapte a las nue-
vas necesidades de los estudiantes y a los cambios en los paradigmas edu-
cativos, aprovechando al méximo el potencial de la tecnologia para crear
experiencias de aprendizaje mas dindmicas, personalizadas y efectivas.

El software educativo, en su busqueda de un aprendizaje significativo, va
mis alld de la simple presentacidon de informacién, procurando crear una
experiencia de aprendizaje activa y motivadora para el estudiante. Para
lograrlo, se incorporan elementos como la interactividad, que permite al
estudiante manipular objetos virtuales, explorar diferentes escenarios y
tomar decisiones; la gamificacién, que introduce elementos de juego para
hacer el aprendizaje mis atractivo y divertido; la simulacién, que permite
al estudiante experimentar con situaciones reales en un entorno virtual
seguro; y la retroalimentacién, que proporciona informaciéon sobre el
progreso del estudiante y le ayuda a ajustar sus estrategias de aprendizaje
(Murcia et al., 2016). Estos elementos, combinados con un disefio pedag6-
gico sélido, contribuyen a que el estudiante se involucre activamente en el
proceso de aprendizaje y construya su propio conocimiento.

Las caracteristicas pedagégicas que definen al software educativo son la
intencionalidad didactica, que se refiere al disenio del software con un pro-
po6sito educativo claro y definido, y la capacidad de promover el aprendi-
zaje, que se refiere a las funcionalidades que facilitan la adquisicién de co-
nocimientos, el desarrollo de habilidades y la aplicacién del conocimiento
en situaciones reales (Marquez & Miérquez, 2018).
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La intencionalidad didactica implica que el software educativo debe estar
alineado con los objetivos de aprendizaje, las necesidades del estudiante y
las estrategias pedagdgicas mas adecuadas. La capacidad de promover el
aprendizaje se traduce en funcionalidades que fomentan la interaccién, la
exploracion, la experimentacion y la reflexién, creando un entorno vir-
tual propicio para la construccién del conocimiento.

A diferencia de otros tipos de software, el software educativo se centra
en el proceso de aprendizaje del estudiante, buscando promover una ex-
periencia formativa significativa. Su disefio y sus funcionalidades estin
orientadas a facilitar la interaccion del estudiante con el contenido, la ex-
ploracién de diferentes recursos y la construccién activa del conocimiento
(Murcia et al., 2016).

La interfaz de usuario debe ser intuitiva y accesible, permitiendo al es-
tudiante navegar por el contenido de forma sencilla y sin distracciones.
Ademais, el software educativo debe proporcionar retroalimentacién
constante al estudiante, informédndole sobre su progreso y ayudandole a
identificar sus dreas de mejora.

La incorporacién de elementos multimedia, como imagenes, videos, ani-
maciones y sonidos, en el software educativo no es un mero adorno, sino
una estrategia pedagdgica para enriquecer la experiencia de aprendizaje
y hacerla mis atractiva e impactante para el estudiante. Estos recursos
multimedia pueden utilizarse para presentar informacién de forma mas
visual e interactiva, facilitando la comprensién de conceptos abstractos
y la retencion de informacién a largo plazo (Mérquez & Mérquez, 2018).
Asimismo, los recursos multimedia permiten la creacién de simulacio-
nes interactivas, juegos educativos y actividades lidicas que promueven
la motivacion del estudiante y su participacién activa en el proceso de
aprendizaje.

La adaptabilidad del software educativo a los diversos estilos y ritmos de
aprendizaje es un factor crucial para asegurar que todos los estudiantes,
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con sus particularidades e individualidades, puedan beneficiarse de su uso.
Un software educativo bien diseniado debe ofrecer diferentes opciones de
personalizacién y configuracién, permitiendo al estudiante ajustar la in-
terfaz, el contenido y el nivel de dificultad de las actividades a sus propias
necesidades y preferencias (Murcia et al., 2016). Esta flexibilidad permite
que el software educativo se adapte a una amplia gama de estudiantes,
desde aquellos que requieren un mayor apoyo y guia hasta aquellos que
aprenden de forma mads auténoma e independiente.

La evaluacién del aprendizaje en el software educativo debe ir mis alld de
la simple medicién de la adquisicién de conocimientos, abordando tam-
bién el desarrollo de habilidades, la aplicacién del conocimiento en nuevos
contextos y la capacidad de aprender a aprender. Para ello, es necesario
incorporar herramientas de evaluacidon formativa que proporcionen re-
troalimentacion continua al estudiante, ayudiandole a identificar sus for-
talezas y debilidades, y a ajustar sus estrategias de aprendizaje (Marquez
& Miérquez, 2018). Estas herramientas pueden incluir cuestionarios inte-
ractivos, actividades de autoevaluacion, rubricas de evaluacién y andlisis
del desempeno del estudiante en las diferentes actividades propuestas por
el software.

El software educativo, como parte integral de las TIC en la educacion,
ha transformado la forma en que se ensefia y se aprende, creando en-
tornos de aprendizaje mas dinamicos, participativos y personalizados. Su
capacidad para promover el aprendizaje significativo, la interactividad, la
adaptabilidad y la retroalimentacién constante lo convierten en un recur-
so invaluable para docentes y estudiantes (Murcia et al., 2016).

El software educativo no busca reemplazar al docente, sino empoderar-
lo con nuevas herramientas y estrategias para facilitar el aprendizaje y
la construccién del conocimiento. A medida que la tecnologia continta
su avance imparable, el software educativo seguird evolucionando para
adaptarse a las nuevas necesidades y a los cambios en los paradigmas edu-
cativos.
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El disefio centrado en el usuario es un principio fundamental en el desa-
rrollo del software educativo, ya que su éxito depende en gran medida de
su capacidad para satisfacer las necesidades del estudiante. La interfaz de
usuario debe ser intuitiva y facil de navegar, el contenido debe ser rele-
vante y significativo, y las actividades deben ser motivadoras y adaptadas
a los diferentes estilos de aprendizaje (Marquez & Marquez, 2018). Un
software educativo bien disenado debe ser una herramienta que empo-
dere al estudiante, facilitindole la exploracién, la experimentacién y la
construccién activa del conocimiento.

La evaluacién del software educativo debe ser un proceso continuo y for-
mativo, que proporcione al estudiante retroalimentacién oportuna y le
ayude a mejorar su desempeifio. La evaluacion no debe limitarse a la me-
dicién de la adquisicién de conocimientos, sino que debe abarcar también
el desarrollo de habilidades, la aplicacion del conocimiento en situaciones
reales y la capacidad de aprender a aprender (Murcia et al., 2016). Un sof-
tware educativo que integra la evaluacién formativa puede convertirse en
una herramienta poderosa para el desarrollo integral del estudiante.

1.2. Caracteristicas

La efectividad de un software educativo radica en la conjuncién
armoniosa de una serie de caracteristicas que, en conjunto, determinan
su capacidad para facilitar el aprendizaje y promover la adquisicién de co-
nocimientos, el desarrollo de habilidades y la construccién de un apren-
dizaje significativo en los estudiantes. La interactividad, la adaptabilidad,
la usabilidad y la retroalimentacién se erigen como pilares fundamentales
que sustentan la eficacia del software educativo, diferencidndolo de otras
aplicaciones informaticas que carecen de esta intencionalidad pedagégica
(Murcia et al., 2016).

Estas caracteristicas, en sinergia con un disefio pedagégico sélido, una
interfaz de usuario intuitiva y accesible, y una cuidadosa seleccién de re-
cursos multimedia, crean un entorno de aprendizaje virtual estimulante
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y enriquecedor, que promueve la participacién activa del estudiante, la
motivacién intrinseca y la construccién auténoma del conocimiento. Un
software educativo que no integre estas caracteristicas de forma efectiva
puede resultar limitado en su potencial para impactar positivamente en el
proceso de aprendizaje, pudiendo incluso generar desinterés y frustraciéon
en los estudiantes.

La interactividad, entendida como la capacidad del software para respon-
der a las acciones del usuario y proporcionar una experiencia dindmica y
participativa, es una caracteristica esencial del software educativo efecti-
vo. A diferencia de los métodos tradicionales de ensefianza, que a menu-
do se basan en la transmisién unidireccional de informacién, el software
educativo interactivo brinda al estudiante la oportunidad de explorar ac-
tivamente el contenido, experimentar con diferentes escenarios, tomar
decisiones, recibir retroalimentacién inmediata y construir su propio co-
nocimiento a través de la prictica (Granda et al., 2019).

La interactividad se manifiesta en diferentes niveles, desde la simple se-
leccién de opciones hasta la simulacién de entornos complejos, la gamifi-
caciéon del aprendizaje y la manipulaciéon de objetos virtuales. Esta diver-
sidad de interacciones contribuye a crear una experiencia de aprendizaje
mas atractiva, motivadora y significativa para el estudiante, fomentando
su participacién activa y su interés por el tema. Ademas, la interactividad
permite adaptar el aprendizaje a las necesidades individuales del estudian-
te, proporcionandole el nivel de desafio y el tipo de actividad que mejor se
adapten a su estilo de aprendizaje.

La adaptabilidad del software educativo a los diferentes estilos y ritmos de
aprendizaje es crucial para asegurar un acceso equitativo al conocimiento
y una experiencia de aprendizaje inclusiva. Cada estudiante aprende de
una manera unica y a su propio ritmo, y el software educativo debe reco-
nocer y responder a estas diferencias individuales (Murcia et al., 2016).
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Un software educativo adaptable puede ofrecer diferentes modalidades
de presentacion del contenido, diferentes niveles de dificultad, diferen-
tes tipos de actividades y diferentes rutas de aprendizaje, permitiendo al
estudiante personalizar su experiencia formativa. Esta flexibilidad es fun-
damental para atender la diversidad del alumnado y asegurar que todos
los estudiantes, independientemente de sus estilos de aprendizaje y sus
ritmos de trabajo, puedan alcanzar su maximo potencial. La adaptabili-
dad, ademas, permite que el software educativo se ajuste a las necesidades
de diferentes contextos educativos, desde la educacién presencial hasta la
educacién en linea o la educacién hibrida.

La usabilidad, definida como la facilidad con la que el usuario puede uti-
lizar una herramienta para alcanzar sus objetivos, es una caracteristica
esencial del software educativo efectivo. Un software educativo usable
debe ser intuitivo, ficil de navegar, con una interfaz de usuario clara y
concisa, y libre de elementos que distraigan al estudiante del contenido y
las actividades de aprendizaje (Murcia et al., 2016).

Las instrucciones deben ser precisas y faciles de entender, las funciones del
software deben ser accesibles y su uso debe requerir un minimo esfuerzo
cognitivo por parte del estudiante. Una buena usabilidad permite al estu-
diante concentrarse en el proceso de aprendizaje, sin tener que lidiar con
una interfaz compleja o confusa. En caso contrario, la dificultad para usar
el software puede generar frustracién y desmotivacidon en el estudiante,
llevandolo incluso a abandonar su uso y perdiendo asi la oportunidad de
beneficiarse de sus recursos educativos.

La retroalimentacién, que consiste en proporcionar informacién al es-
tudiante sobre su desempefio y su progreso en el aprendizaje, es una ca-
racteristica fundamental del software educativo efectivo. La retroalimen-
tacion debe ser oportuna, especifica, constructiva y adaptada al nivel de
comprensioén del estudiante, orientindolo hacia la mejora continua y la
consecucién de los objetivos de aprendizaje (Granda et al., 2019).
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Un software educativo que ofrece retroalimentacién efectiva puede ayu-
dar al estudiante a autoevaluar su aprendizaje, a identificar sus errores, a
comprender la légica subyacente a los conceptos y a desarrollar estrategias
para superar sus dificultades. Ademis, la retroalimentacién puede con-
tribuir a aumentar la motivacion del estudiante, al mostrarle su progreso
y reconocer sus logros. La ausencia de retroalimentacién, por otro lado,
puede generar incertidumbre y desorientacién en el estudiante, dificul-
tando su proceso de aprendizaje.

La accesibilidad es una caracteristica esencial del software educativo, ya
que garantiza que todos los estudiantes, incluyendo aquellos con discapa-
cidades, puedan acceder a sus recursos y beneficiarse de sus funcionalida-
des. Un software educativo accesible debe estar disefiado de acuerdo con
los principios de disefio universal para el aprendizaje (DUA), consideran-
do las necesidades de estudiantes con discapacidades visuales, auditivas,
motoras o cognitivas (Murcia et al., 2016).

Esto puede implicar la adaptacién de la interfaz de usuario, la inclusién de
subtitulos y audio descripciones, la posibilidad de utilizar diferentes dis-
positivos de entrada y la adaptacion del contenido a diferentes formatos.
Garantizar la accesibilidad del software educativo no solo es una cuestién
de equidad, sino que también enriquece la experiencia de aprendizaje para
todos los estudiantes, al ofrecer diferentes opciones de acceso a la infor-
macion y la interaccién.

La motivacién, ese motor interno que impulsa al estudiante a aprender, es
un factor clave en el éxito del proceso educativo, y el software educativo
puede desempenar un papel fundamental en su fomento. La incorpora-
cién de elementos de gamificaciéon, como sistemas de puntos, insignias y
recompensas, puede hacer que el aprendizaje sea mads atractivo y divertido
para el estudiante, estimulando su participacion y su deseo de superaciéon
(Granda et al., 2019).
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Asimismo, la simulaciéon de entornos reales, la narrativa inmersiva y la
posibilidad de interactuar con personajes virtuales pueden contribuir a
aumentar el interés del estudiante por el contenido y a mantener su mo-
tivacion a lo largo del tiempo. Un software educativo que no considere la
motivacién del estudiante puede resultar poco atractivo y generar desin-
terés por el aprendizaje.

La adaptabilidad a diferentes contextos educativos es una caracteristica
esencial del software educativo que aspira a ser una herramienta versatil
y util para docentes y estudiantes. Un software educativo adaptable puede
utilizarse en una variedad de entornos de aprendizaje, desde el aula tradi-
cional hasta el aprendizaje en linea o el aprendizaje combinado (Murcia
et al., 2016). Esta flexibilidad permite que el software se ajuste a las nece-
sidades de diferentes instituciones educativas, a los diferentes enfoques
pedagdgicos y a las particularidades de cada contexto. Ademas, la adap-
tabilidad implica que el software educativo puede utilizarse con diferen-
tes dispositivos y plataformas, facilitando su acceso y su uso en cualquier
momento y lugar.

La integracién con otras herramientas y plataformas educativas amplia
el alcance del software educativo y lo convierte en un componente mas
de un ecosistema de aprendizaje integrado. Un software educativo que se
integra con plataformas de gestion del aprendizaje (LMS), bibliotecas di-
gitales, herramientas de creacion de contenido o redes sociales educativas
puede proporcionar al estudiante acceso a una mayor variedad de recur-
sos, facilitar la comunicacién y la colaboracion entre docentes y estudian-
tes, y enriquecer la experiencia de aprendizaje (Granda et al., 2019). Esta
integracion facilita la gestién del aprendizaje para el docente, al centrali-
zar los recursos y las actividades en un unico entorno virtual.

El disenio pedagégico del software educativo es el pilar fundamental sobre
el que se construye su efectividad como herramienta para el aprendizaje.
No basta con digitalizar contenidos o crear una interfaz atractiva, es esen-
cial que el software educativo esté fundamentado en principios pedagogi-
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cos sdlidos y que su disefo esté alineado con los objetivos de aprendizaje
(Murcia et al., 2016).

Un software educativo bien disenado debe guiar al estudiante a través del
proceso de aprendizaje, proporciondndole los recursos, las actividades y
la retroalimentacién que necesita para construir su propio conocimiento.
Ademais, debe fomentar el pensamiento critico, la resolucién de proble-
mas y la creatividad, preparando al estudiante para los retos del siglo XXI.

1.3. Estructura principal

La estructura principal de un software educativo, desde una pers-
pectiva técnica, comprende una serie de componentes esenciales que in-
teractian entre si para ofrecer una experiencia de aprendizaje efectiva.
Estos componentes incluyen la interfaz de usuario (UI), el motor de pro-
cesamiento, la base de datos y los médulos de contenido (Tryjillo, 2017).
La interfaz de usuario, que acta como el punto de contacto entre el estu-
diante y el software, debe ser intuitiva, ficil de usar y adaptada a las nece-
sidades del estudiante.

El motor de procesamiento, por otro lado, se encarga de ejecutar las ins-
trucciones del software y de procesar la informacién. La base de datos
almacena la informacién del software, como el contenido del curso, el
progreso del estudiante y las evaluaciones. Los médulos de contenido,
finalmente, contienen los materiales educativos, como textos, imagenes,
videos y actividades interactivas. La interaccion fluida y eficiente entre
estos componentes es crucial para que el software educativo sea una he-
rramienta efectiva para el aprendizaje.

La interfaz de usuario (UI) es el componente del software educativo con el
que el estudiante interactia directamente. Su disefio debe ser intuitivo y
facil de usar, permitiendo al estudiante navegar por el contenido, acceder
a los recursos y realizar las actividades de aprendizaje de forma sencilla
(Trujillo, 2017).
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Una interfaz de usuario bien disefiada debe ser atractiva visualmente, libre
de distracciones y adaptada a las necesidades y preferencias del estudiante.
Ademais, debe ser accesible para estudiantes con diferentes discapacida-
des, garantizando la inclusién y la equidad en el acceso a la educacién. La
usabilidad de la interfaz de usuario es un factor clave en la efectividad del
software educativo, ya que una interfaz compleja o confusa puede generar
frustraciéon y desmotivacion en el estudiante, limitando su capacidad para
aprender.

El motor de procesamiento se encarga de ejecutar las instrucciones del
programa y de procesar la informacién. Su eficiencia y su capacidad para
manejar grandes cantidades de datos son cruciales para el rendimiento del
software (Murcia et al., 2016).

Un motor de procesamiento robusto permite que el software funcione
de forma fluida, sin interrupciones ni retrasos, lo que contribuye a una
experiencia de aprendizaje mas positiva para el estudiante. Ademais, el
motor de procesamiento debe ser capaz de manejar diferentes tipos de
contenido, como texto, imagenes, videos y animaciones, y de procesar la
informacién de forma eficiente.

La base de datos es el repositorio central de informacion del software edu-
cativo, almacenando datos como el contenido del curso, el progreso del
estudiante, las evaluaciones y las configuraciones personalizadas (Murcia
et al., 2016). La base de datos debe ser segura, confiable y accesible, per-
mitiendo al docente y al estudiante acceder a la informacién que necesitan
en cualquier momento.

Ademis, la base de datos debe estar disefiada para facilitar la gestion del
aprendizaje, permitiendo al docente monitorizar el progreso del estu-
diante, proporcionar retroalimentacién y adaptar el contenido y las acti-
vidades a las necesidades individuales. Una base de datos bien disefiada es
esencial para la gestion eficiente del aprendizaje y para la personalizacién
de la experiencia educativa.
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Los mddulos de contenido son los componentes del software educativo
que contienen los materiales educativos, como textos, imdgenes, videos,
animaciones, simulaciones, juegos y actividades interactivas (Tryjillo,
2017). Estos médulos deben estar disenados con una clara intencionali-
dad didactica, alineados con los objetivos de aprendizaje y adaptados a las
necesidades del estudiante. Ademads, deben ser atractivos, motivadores y
promover la participacién activa del estudiante. La calidad y la pertinencia
de los mddulos de contenido son cruciales para la efectividad del softwa-
re educativo, ya que el contenido es la base sobre la que se construye el
aprendizaje.

La arquitectura del software educativo se refiere a la forma en que se or-
ganizan e interactuan los diferentes componentes del software. Existen
diferentes tipos de arquitectura que se pueden utilizar en el desarrollo de
software educativo, como la arquitectura cliente-servidor o la arquitectu-
ra web (Trujillo, 2017).

La arquitectura cliente-servidor se basa en la interaccion entre un cliente,
que solicita informacién, y un servidor, que la proporciona. La arquitec-
tura web, por otro lado, se basa en la interaccién entre un navegador web
y un servidor web. La eleccidn de la arquitectura adecuada depende de las
necesidades del software educativo, como la cantidad de usuarios, la com-
plejidad del contenido y la necesidad de acceso remoto. La Tabla 1 presen-
ta un modelo de entidad - relacién para una base de datos de un software
educativo, describiendo la estructura de datos de un software educativo:

La navegacion dentro del software educativo es un aspecto crucial de la
estructura principal, ya que determina cémo el estudiante interactia con
el contenido y como se desplaza por los diferentes médulos y lecciones
del curso (Trujillo, 2017). La navegacion debe ser intuitiva y fécil de usar,
permitiendo al estudiante acceder a la informacién que necesita de forma
rapida y sencilla.




Tabla 1
Modelo de entidad - relacion para una base de datos de un software educativo
Entidad Campos Descripcién
ID, Correo, Contrasenia, Almacena la informacion de los
Usuarios Nombre, Apellidos, usuarios del sistema (estudiantes,
Direccién, Teléfono docentes, administradores).
ID, Nombre, Almacena la informacién de
Cursos Descripcion, Fecha los cursos disponibles en la
inicio, Fecha fin plataforma.
, ID, Nombre, Aln}acena la informacién de los
Moédulos o modulos que componen cada
Descripcién, Curso ID
curso.
ID, Nombre, Almacena la informacién de las
Lecciones Descripciéon, Médulo lecciones que componen cada
ID modulo.
ID, Nombre, Almacena la informacién de
Actividades Descripcién, Leccién las actividades de aprendizaje
ID, Tipo asociadas a cada leccién.
ID, Nombre, Almacena la informacién de los
Recursos Descripcidn, Actividad ~ recursos multimedia utilizados
ID, Tipo, URL en las actividades.
ID, Nombre, Almacena la informacién de las
Evaluaciones  Descripcidn, Actividad  evaluaciones realizadas por los
ID, Tipo, Puntuacién estudiantes.
ID, Usuario ID, Almacena los resultados de las
Resultados Evaluacién ID, evaluaciones realizadas por los
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Puntuacién, Fecha

estudiantes.

Nota: Adaptado de Murcia et al. (2016)

Se pueden utilizar diferentes elementos de navegacién, como ments, bo-
tones, enlaces e hipervinculos, para guiar al estudiante a través del conte-
nido y facilitar su aprendizaje. Una buena navegacién es esencial para que
el estudiante se sienta comodo y orientado dentro del software educativo,
lo que contribuye a una experiencia de aprendizaje mas positiva.

29
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La multimedia, que se refiere a la combinacién de diferentes medios, como
texto, imagenes, videos, animaciones y sonidos, es un componente esen-
cial de la estructura principal del software educativo (Trujillo, 2017). El
uso de la multimedia enriquece la experiencia de aprendizaje, haciendola
mas atractiva, motivadora e interactiva. Los recursos multimedia pueden
utilizarse para presentar informacién de forma mas visual y dindmica,
facilitando la comprensién de conceptos complejos y la retencién de la
informacién. Ademas, la multimedia puede utilizarse para crear simula-
ciones, juegos y actividades interactivas que promueven la participacién
del estudiante y su motivacién por aprender.

Los hipertextos, que son textos que contienen enlaces a otros recursos,
son otro componente importante de la estructura principal del software
educativo. Los hipertextos permiten al estudiante explorar el contenido
de forma no lineal, accediendo a informacién adicional o profundizando
en temas que le interesen (Trujillo, 2017). El uso de hipertextos fomenta
la autonomia del estudiante en el proceso de aprendizaje, permitiéndole
explorar sus propios intereses y construir su propio conocimiento. Ade-
mas, los hipertextos pueden utilizarse para conectar diferentes médulos y
lecciones del curso, creando una experiencia de aprendizaje mas integrada
y coherente.

1.4. Clasificacion

La clasificacién del software educativo es un proceso esencial que
permite organizar la vasta y heterogénea gama de herramientas dispo-
nibles, facilitando su comprensidn, anilisis y seleccion en funcién de las
necesidades del contexto educativo. Este proceso de clasificacién no solo
ayuda a comprender las caracteristicas, funcionalidades y aplicaciones es-
pecificas de cada tipo de software, sino que también permite establecer un
marco de referencia comun para la investigacién y el desarrollo de nuevas
herramientas (Amiconi, 2015).
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Existen diversas perspectivas y criterios para clasificar el software educati-
vo, cada una de las cuales ofrece una vision particular sobre su naturaleza,
su potencial pedagdgico y su impacto en el aprendizaje. Algunas clasifica-
ciones se basan en la fundamentacion teérica del software, vinculdndolo
con las diferentes corrientes pedagégicas y teorias del aprendizaje. Otras
se centran en las caracteristicas técnicas y funcionales del software, como
su capacidad para promover la interactividad, la colaboracién, la gamifica-
cién o la resolucién de problemas. Finalmente, algunas clasificaciones se
enfocan en el tipo de aprendizaje que se busca promover, como el apren-
dizaje colaborativo, el aprendizaje basado en proyectos o el aprendizaje
basado en problemas.

La eleccién del sistema de clasificacién mas adecuado depende del pro-
poésito del analisis, el contexto educativo especifico y las necesidades del
estudiante. Es importante, ademds, considerar que las clasificaciones no
son mutuamente excluyentes, y un mismo software puede pertenecer a
varias categorias segun los diferentes criterios de analisis.

14.1 Por su_fundamentacion educativa

La clasificacién del software educativo segiin su fundamentacién
educativa permite analizar las diferentes perspectivas teéricas que subya-
cen a su disefio y comprender cdmo se traducen las teorias del aprendizaje
en caracteristicas especificas del software y en su aplicacién préctica en el
aula. Esta clasificacién, basada en los principios del conductismo, cogni-
tivismo, constructivismo y conectivismo, ofrece un marco de referencia
para comprender la evolucién del software educativo y su adaptacién a
los diferentes paradigmas pedagdgicos (Amiconi, 2015). El software edu-
cativo conductista se centra en el aprendizaje a través de la repeticion, el
refuerzo y la asociacién de estimulos y respuestas, presentando al estu-
diante una secuencia de ejercicios y proporcionandole retroalimentacién
inmediata sobre su desempefio. Este tipo de software se caracteriza por su
estructura lineal y su enfoque en la memorizacién y la automatizacién de
respuestas. Ejemplos de software con elementos conductistas son los pro-
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gramas de ejercitacion y practica, los tutoriales interactivos y los sistemas
de aprendizaje basados en la repeticién espaciada.

El software educativo cognitivista, por otro lado, se enfoca en los procesos
mentales del estudiante, como la atencién, la memoria, el razonamiento y
la resoluciéon de problemas (Amiconi, 2015). Este tipo de software utiliza
estrategias como la presentacion de informacién organizada, la practica
guiada, la retroalimentacién constructiva y la resolucién de problemas
para facilitar la adquisicién y el procesamiento de la informacién. A di-
ferencia del software conductista, el software cognitivista promueve un
aprendizaje mas activo y reflexivo, en el que el estudiante participa en la
construccién de su propio conocimiento. Ejemplos de software con un
enfoque cognitivista son las herramientas para 0000la creacién de ma-
pas conceptuales, los simuladores interactivos y los juegos educativos
que requieren la aplicacion de estrategias de resolucién de problemas. El
software educativo constructivista, a su vez, se basa en la idea de que el
aprendizaje es un proceso activo y social, en el que el estudiante construye
su propio conocimiento a través de la interaccién con el entorno y la cola-
boracién con otros (Amiconi, 2015). Este tipo de software proporciona al
estudiante un entorno de aprendizaje flexible y abierto, donde puede ex-
plorar, experimentar, crear y compartir sus ideas con otros. Ejemplos de
software constructivista son las plataformas de aprendizaje colaborativo,
las herramientas para la creacién de proyectos multimedia y los entor-
nos virtuales de aprendizaje que fomentan la interaccién y la construccién
conjunta del conocimiento.

El software educativo conectivista, finalmente, se centra en la idea de que
el aprendizaje se produce a través de la conexién entre diferentes nodos de
informacidn, utilizando las redes y las tecnologias de la informacién y la
comunicacion como herramientas para la construccién del conocimiento
(Amiconi, 2015). Este tipo de software facilita el acceso a la informacion,
la comunicacién y la colaboracién entre estudiantes y docentes, promo-
viendo un aprendizaje mas auténomo, distribuido y conectado. Ejemplos
de software conectivista son las plataformas de aprendizaje en linea, las
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redes sociales educativas y las herramientas para la creacién de comuni-
dades virtuales de aprendizaje. Es importante destacar que un mismo sof-
tware puede incorporar elementos de diferentes teorias del aprendizaje, y
que esta clasificacién no es mutuamente excluyente.

1.4.2 Basada en aportes de Stephen Kemmis

La clasificaciéon propuesta por Stephen Kemmis proporciona una
perspectiva valiosa para analizar el software educativo en funcién del ni-
vel de actividad cognitiva que demanda del estudiante. Kemmis (Amiconi,
2015) identifica cinco categorias principales: reconocimiento, recuerdo,
comprension, reconstruccion e interpretacién constructiva. Cada una de
estas categorias representa un nivel creciente de complejidad cognitiva,
desde la simple identificacién de informacién hasta la capacidad para ge-
nerar nuevas ideas y aplicar el conocimiento en nuevos contextos. El sof-
tware de reconocimiento, el nivel mas bdsico, se limita a presentar infor-
macioén al estudiante y evaluar su capacidad para identificarla. El software
de recuerdo, por otro lado, requiere que el estudiante recupere informa-
cién de su memoria, evaluando su capacidad para retener y acceder a la
informacion previamente aprendida. El software de comprensién impli-
ca la capacidad del estudiante para entender el significado de la informa-
cidn, relacionarla con sus conocimientos previos y extraer conclusiones.
El software de reconstruccién, a su vez, requiere que el estudiante orga-
nice, sintetice y transforme la informacién, creando nuevos productos,
soluciones o representaciones. Finalmente, el software de interpretacién
constructiva evalua la capacidad del estudiante para aplicar el conocimien-
to adquirido en nuevos contextos, analizar informacion desde diferentes
perspectivas y generar nuevas ideas o soluciones creativas.

Una de las ventajas de la clasificacién de Kemmis es su enfoque en el de-
sarrollo de habilidades cognitivas, lo que permite a los educadores se-
leccionar el software educativo que mejor se adapte a los objetivos de
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aprendizaje y al nivel de desarrollo del estudiante. Sin embargo, una de las
desventajas es que puede resultar dificil clasificar algunos softwares que
combinan diferentes niveles de actividad cognitiva.

Ademis, esta clasificacién no considera otros aspectos importantes del
software educativo, como la interactividad, la adaptabilidad o la retroa-
limentacién. En comparacién con otras clasificaciones, como la basada
en las teorias del aprendizaje, la clasificacién de Kemmis ofrece una pers-
pectiva complementaria, centrandose en los procesos cognitivos del es-
tudiante en lugar de en la teoria pedagdgica subyacente al software. La
combinacién de ambas perspectivas puede proporcionar una visién mas
completa y enriquecedora del software educativo y su potencial para el
aprendizaje.

1.4.3 Basada en el tipo de aprendizaje que estimulan en el estudiante

La clasificacion del software educativo segtn el tipo de aprendizaje
que estimula en el estudiante proporciona un marco de referencia para
comprender coémo las diferentes herramientas pueden utilizarse para pro-
mover el desarrollo de habilidades y competencias especificas. Esta clasi-
ficacion se centra en la forma en que el software facilita la interaccién del
estudiante con el contenido y con otros estudiantes, y en cémo promueve
la construccién activa del conocimiento (Amiconi, 2015). Entre los tipos
de aprendizaje que se consideran en esta clasificacion se encuentran el
aprendizaje colaborativo, el aprendizaje basado en proyectos, el aprendi-
zaje basado en problemas y el aprendizaje gamificado, entre otros. Cada
uno de estos tipos de aprendizaje se caracteriza por un conjunto de estra-
tegias y actividades que promueven el desarrollo de habilidades especificas
en el estudiante.

El software para el aprendizaje colaborativo se centra en la interacciéon
entre estudiantes, facilitando el trabajo en equipo, la comunicacién, el in-
tercambio de ideas y la construccién conjunta del conocimiento (Trujillo,
2017). Este tipo de software suele incluir herramientas de comunicacién
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sincrénica y asincrénica, como foros, chats, wikis y plataformas de video-
conferencia, que permiten a los estudiantes interactuar entre si y compar-
tir recursos. El software para el aprendizaje basado en proyectos, por otro
lado, se enfoca en la realizacién de proyectos que requieren la aplicacién
de conocimientos y habilidades en un contexto real (Trujillo, 2017). Este
tipo de software proporciona al estudiante las herramientas y los recursos
que necesita para planificar, ejecutar y evaluar un proyecto, fomentando
su autonomia, su creatividad y su capacidad para trabajar en equipo.

El software para el aprendizaje basado en problemas presenta al estu-
diante una serie de problemas o desafios que debe resolver, promoviendo
su capacidad para el andlisis, la sintesis, la evaluacién y la toma de deci-
siones (Truyjillo, 2017). Este tipo de software suele incluir simulaciones,
casos practicos y actividades interactivas que requieren la aplicacién de
conocimientos y habilidades en un contexto especifico. El software para
el aprendizaje gamificado, por su parte, utiliza elementos de juego, como
puntos, insignias, recompensas y tablas de clasificaciéon, para motivar al
estudiante y hacer el aprendizaje mas atractivo (Murcia et al., 2016). Este
tipo de software puede utilizarse para una amplia gama de temas y disci-
plinas, y se ha demostrado su efectividad para mejorar la motivacién, la
participacién y el rendimiento académico de los estudiantes.

1.5. Las TICs y el aprendizaje

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TICs) han
revolucionado la forma en que accedemos a la informacién, nos comuni-
camos y aprendemos, generando un profundo impacto en el 4mbito edu-
cativo. La integracién de las TICs en la educacién no se limita a la simple
incorporacién de dispositivos digitales en el aula, sino que implica una
transformacién radical de los procesos de ensefianza y aprendizaje, re-
definiendo los roles del docente y del estudiante, y creando nuevas opor-
tunidades y desafios para la comunidad educativa (Granda et al., 2019).
Las TICs, con su vasto abanico de herramientas y recursos, ofrecen un
potencial inmenso para enriquecer la experiencia de aprendizaje, desde la
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presentacion de la informacién de forma mas atractiva e interactiva hasta
la creacién de entornos virtuales de aprendizaje colaborativos y la promo-
cién del aprendizaje auténomo. Sin embargo, la integracion efectiva de las
TICs en la educacién requiere no solo de inversion en infraestructura y
recursos tecnoldgicos, sino también de una adecuada formacién docente,
una planificaciéon pedagdgica cuidadosa, una reflexién critica sobre su uso
y una evaluacién continua de su impacto en el aprendizaje. Asimismo, es
fundamental abordar la brecha digital y asegurar un acceso equitativo a la
tecnologia para todos los estudiantes, independientemente de su contexto
socioecondémico.

La transformacién de los procesos de enseiianza y aprendizaje a través de
las TICs implica una redefinicién de los roles tradicionales del docente y
del estudiante. El docente, en el entorno digital, deja de ser el tnico po-
seedor del conocimiento y el centro del proceso de ensefianza, para trans-
formarse en un guia, un facilitador, un mediador y un disefiador de expe-
riencias de aprendizaje (Silva, 2017). Su rol se centra en crear entornos de
aprendizaje estimulantes, seleccionar y adaptar recursos digitales, guiar al
estudiante en la construccién del conocimiento, fomentar la colaboracién
y la comunicacién, y evaluar el aprendizaje en entornos virtuales. Esta
transformacién requiere que el docente desarrolle nuevas competencias
digitales, pedagogicas y didacticas, y que adopte una mentalidad abierta
a la innovacién y la experimentacién. El estudiante, a su vez, deja de ser
un receptor pasivo de informacién para convertirse en un protagonista
activo de su propio aprendizaje, explorando, experimentando, creando y
compartiendo sus ideas con otros (Moreira, 2019). Las TICs empoderan
al estudiante, brinddndole acceso a una gran cantidad de informacién,
herramientas de creacion de contenido y oportunidades de colaboracién,
fomentando su autonomia, su creatividad, su pensamiento critico y su ca-
pacidad para aprender a aprender.

La integracién de las TICs en el aula no solo moderniza la ensenanza,
sino que también ofrece un conjunto de beneficios significativos para el
aprendizaje. Las herramientas digitales, como el software educativo, las
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plataformas virtuales, los recursos multimedia interactivos y los juegos
educativos, permiten presentar la informacién de forma mads atractiva,
dindmica y accesible, adaptandose a los diferentes estilos de aprendizaje y
ritmos de trabajo de los estudiantes (Flores & Cornejo, 2022). Esto facilita
la comprensién de conceptos complejos, la retencion de informacién y
la aplicacién del conocimiento en nuevos contextos. Ademas, las TICs
permiten la creacién de entornos virtuales de aprendizaje que amplian las
posibilidades del aula tradicional, ofreciendo al estudiante acceso a una
mayor variedad de recursos, flexibilidad en el tiempo y el espacio, y opor-
tunidades de interaccion y colaboracién con otros estudiantes y docentes.
La gamificacion del aprendizaje, mediante la incorporacién de elementos
de juego, puede aumentar la motivacién y el interés del estudiante por
aprender, transformando el proceso educativo en una experiencia mas
atractiva y divertida (Sedefio, 2010, citado en Nufez et al., 2020). Asi-
mismo, las TICs facilitan el acceso a recursos educativos abiertos (REA),
que son materiales de aprendizaje gratuitos y disponibles para cualquier
persona, lo que democratiza el acceso al conocimiento y amplia las opor-
tunidades de aprendizaje para todos.

A pesar de las ventajas, la integracién de las TICs en la educacién también
implica desafios que deben ser abordados de forma estratégica y reflexiva.
La necesidad de una formacién docente adecuada en el uso de las TICs es
un desafio crucial. Los docentes necesitan no solo adquirir las habilidades
técnicas para utilizar las herramientas digitales, sino también desarrollar
las competencias pedagdgicas y didacticas para integrarlas de forma efec-
tiva en su préictica docente (Granda et al., 2019). La formacioén docente
debe centrarse en el disefio de experiencias de aprendizaje significativas,
la seleccién y adaptacion de recursos digitales, la gestion del aprendizaje
en entornos virtuales y la evaluacién del aprendizaje en el contexto de
las TICs. Otro desafio importante es la brecha digital, que se refiere a la
desigualdad en el acceso a la tecnologia y la conectividad. Es fundamen-
tal asegurar que todos los estudiantes tengan acceso a los recursos tec-
noldgicos necesarios para participar plenamente en el proceso educativo,
independientemente de su contexto socioeconémico. Ademis, es crucial
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promover una reflexién critica sobre el uso de las TICs en la educacién,
evitando su uso indiscriminado y asegurando que su implementacién esté
alineada con los objetivos de aprendizaje, las necesidades del estudiante y
los valores educativos.

El rol del docente en entornos tecnoldgicos se transforma, pasando de ser
un transmisor de informacién a un facilitador del aprendizaje. El docente,
en el contexto de las TICs, deja de ser el protagonista principal del proceso
de ensefianza para convertirse en un guia, un mediador, un facilitador y
un disefiador de experiencias de aprendizaje (Silva, 2017). Su funcién se
centra en crear entornos de aprendizaje que fomenten la exploracién, la
experimentacion, la colaboracién y el pensamiento critico, seleccionan-
do y adaptando recursos digitales, guiando al estudiante en la construc-
cién del conocimiento y evaluando el aprendizaje en entornos virtuales.
Esta transformacién del rol docente requiere no solo de la adquisicién
de competencias digitales, sino también de un cambio de mentalidad y la
adopcién de nuevas estrategias pedagdgicas que permitan aprovechar al
maximo el potencial de las TICs en el aula.

La formacién docente en el uso de las TICs es esencial para preparar a los
educadores para los retos y las oportunidades que presenta la era digital. La
formacién debe ir mas alld del mero aprendizaje del manejo técnico de las
herramientas, enfocindose en el desarrollo de competencias pedagégicas
y didécticas para la integracion efectiva de las TICs en la ensefianza (Gran-
daetal., 2019). Los docentes necesitan adquirir conocimientos sobre dife-
rentes tipos de software educativo, plataformas virtuales de aprendizaje,
recursos multimedia, estrategias de gamificacion y herramientas de eva-
luacién en linea. Ademads, deben desarrollar habilidades para la creaciéon
de contenidos digitales, la gestién del aprendizaje en entornos virtuales,
la promocién del aprendizaje colaborativo y la evaluacion del impacto de
las TICs en el aprendizaje. La formacién docente continua y adaptada a las
nuevas tecnologias es fundamental para asegurar la calidad y la equidad en
la educacién en la era digital.
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La planificacién pedagdgica en el contexto de las TICs adquiere una nueva
dimensioén, requiriendo que los docentes integren las herramientas digi-
tales de forma estratégica y coherente con los objetivos de aprendizaje. La
planificacién debe partir de un anilisis de las necesidades del estudian-
te, los recursos tecnoldgicos disponibles, las caracteristicas del contexto
educativo y los objetivos curriculares (Serna & Alvites, 2021). Es funda-
mental seleccionar el software educativo y las herramientas digitales mas
apropiadas para cada situacién, disefar actividades de aprendizaje que
promuevan la interactividad, la colaboracién, el pensamiento critico y la
creatividad, definir los criterios de evaluacién y las estrategias para la re-
troalimentacion, y planificar el tiempo y los recursos necesarios para la
implementacién. La planificacién pedagdgica en entornos tecnoldgicos
debe ser un proceso flexible y adaptativo, que permita ajustes en funcién
del desarrollo del aprendizaje y las necesidades emergentes del estudiante.

La reflexién critica sobre la integracién de las TICs en la educacién es un
componente esencial para asegurar su uso responsable y efectivo. Es fun-
damental que los docentes, los estudiantes y la comunidad educativa en
general reflexionen sobre los beneficios, los desafios y las implicaciones
éticas del uso de la tecnologia en el aprendizaje (Moreira, 2019). La re-
flexion critica debe abordar temas como la brecha digital, la privacidad de
la informacidn, la propiedad intelectual, la seguridad en linea y el impacto
de las TICs en las relaciones sociales y en el desarrollo cognitivo del estu-
diante. Asimismo, es importante reflexionar sobre cémo las TICs pueden
transformar los roles del docente y del estudiante, las metodologias de
ensefianza y las formas de evaluar el aprendizaje.

1.6. Software educativo Mind Meister

MindMeister, una herramienta digital de vanguardia en el ambito
de la tecnologia educativa, se presenta como un software educativo en
linea especializado en la creacién y gestién de mapas mentales colabo-
rativos. Su enfoque visual e interactivo para la organizacién de ideas, la
planificacién de proyectos, la lluvia de ideas y el aprendizaje colaborati-
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vo lo convierte en un recurso invaluable para estudiantes, educadores y
profesionales de diversos campos del conocimiento (Utrera, 2011, citado
en Franco & Pinargote, 2022). MindMeister se distingue por su interfaz
intuitiva y accesible, disefiada para facilitar la creacién y edicion de mapas
mentales sin requerir conocimientos técnicos avanzados. La plataforma
permite a los usuarios crear nodos, conectarlos mediante ramas, anadir
texto, imagenes, iconos, enlaces y personalizar el disefio del mapa con di-
ferentes colores y estilos, adaptandose a las preferencias individuales y a
los objetivos de aprendizaje. La accesibilidad desde cualquier dispositivo
con conexidn a Internet, ya sea un ordenador, una tableta o un teléfono
movil, amplia su alcance y facilita su integracién en diferentes contextos
educativos, promoviendo un aprendizaje mas flexible, dindmico y adapta-
do a las necesidades del siglo XXI.

La utilizacién de MindMeister para la creaciéon de mapas mentales pro-
porciona a los estudiantes una estrategia efectiva para la organizacién de
ideas, la conexién entre conceptos, la visualizacién de informacién com-
pleja y la mejora de la comprensién y la memorizaciéon. Los mapas men-
tales, como representaciones visuales del pensamiento, permiten estruc-
turar la informacién de forma jerarquica y no lineal, conectando ideas
principales y secundarias a través de ramas y nodos (Pachas, 2023). Esta
estructuracion visual del conocimiento facilita la comprensién de textos,
la identificacién de ideas clave, la elaboracién de resimenes, la prepara-
cién de presentaciones y la integracién de nueva informacién con los co-
nocimientos previos. MindMeister, ademds, fomenta el aprendizaje co-
laborativo al permitir la creacién de mapas mentales compartidos, donde
los estudiantes pueden trabajar juntos en tiempo real, intercambiar ideas,
comentar en los nodos y construir una comprensién conjunta del conte-
nido. Esta funcionalidad colaborativa no solo enriquece el aprendizaje,
sino que también promueve el desarrollo de habilidades sociales y de tra-
bajo en equipo, esenciales para el éxito en el siglo XXI.

Las funcionalidades de MindMeister se extienden mas allid de la simple
creaciéon de mapas mentales, ofreciendo un conjunto de herramientas que
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potencian la gestion de proyectos, la lluvia de ideas, la toma de decisio-
nes y la colaboraciéon en equipo. La plataforma permite asignar tareas a
los miembros del equipo, establecer plazos, compartir archivos, insertar
enlaces a recursos externos, comentar en los nodos del mapa mental y
realizar un seguimiento del progreso del proyecto, facilitando la organiza-
cion y la gestién del trabajo colaborativo (Utrera, 2011, citado en Franco
& Pinargote, 2022). Estas funcionalidades convierten a MindMeister en
una herramienta versatil y util no solo para el aprendizaje individual, sino
también para el trabajo en equipo, la gestién de proyectos en el aula y
la colaboracién entre docentes y estudiantes. La posibilidad de exportar
los mapas mentales en diferentes formatos, como imagenes, PDF o do-
cumentos de texto, facilita su integracién en presentaciones, informes y
otros materiales educativos. Ademis, la integracién de MindMeister con
otras herramientas, como plataformas de gestion del aprendizaje (LMS),
aplicaciones de productividad y redes sociales, amplia atin mas su funcio-
nalidad y la convierte en una herramienta integral para el aprendizaje y el
trabajo colaborativo.

El potencial de MindMeister para el aprendizaje es amplio y diverso,
abarcando diferentes dreas del conocimiento y niveles educativos, des-
de la educacién primaria hasta la educacién superior, y adaptandose a las
necesidades de estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje (Pachas,
2023). En el contexto de la comprensién lectora, MindMeister se presen-
ta como una herramienta efectiva para el andlisis de textos, la identifica-
cién de ideas principales y secundarias, el establecimiento de conexiones
entre conceptos, la elaboracién de resimenes y la construccién de una
comprensién profunda del contenido. En otras dreas, como la escritura,
la investigacion, la resolucidon de problemas o la planificacion estratégica,
MindMeister puede utilizarse para generar ideas, organizar informacion,
estructurar argumentos, planificar proyectos, facilitar la toma de decisio-
nes y fomentar la creatividad. Su versatilidad y su capacidad para adaptar-
se a diferentes contextos y propésitos lo convierten en un recurso valioso
para el aprendizaje a lo largo de la vida.
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La creacién de mapas mentales en MindMeister es un proceso simple, in-
tuitivo y accesible para usuarios de todos los niveles, desde principiantes
hasta expertos en la herramienta. La interfaz de usuario, disehada pen-
sando en la usabilidad, ofrece una experiencia de creacién fluida y sin fric-
ciones, con herramientas de arrastrar y soltar que permiten afadir nodos,
conectarlos mediante ramas, insertar texto, imagenes, iconos, enlaces y
personalizar el diseio del mapa mental con diferentes colores, estilos y
formatos (Utrera, 2011, citado en Franco & Pinargote, 2022). MindMeis-
ter, ademds, proporciona una biblioteca de plantillas prediseniadas para di-
ferentes propdsitos, como la planificacién de proyectos, la toma de notas,
la lluvia de ideas y la resolucién de problemas, lo que facilita el inicio y la
creaciéon de mapas mentales para una amplia variedad de tareas y activi-
dades. La posibilidad de acceder y editar mapas mentales desde cualquier
dispositivo con conexion a internet, ya sea un ordenador, una tableta o un
teléfono movil, anade flexibilidad y facilita la colaboracién en tiempo real
entre estudiantes y docentes.

La conexién entre MindMeister y la comprensién lectora radica en la ca-
pacidad de los mapas mentales para representar visualmente la informa-
cién contenida en un texto, facilitando su anilisis, comprensién y me-
morizacién. Al estructurar la informacién de forma jerdarquica y visual,
los mapas mentales permiten al lector identificar las ideas principales y
secundarias, establecer conexiones entre conceptos, visualizar la estruc-
tura y la organizacién del texto, y construir una representacién mental
del contenido que facilita su comprension y su retencién (Pachas, 2023).
MindMeister, con sus herramientas de colaboracién en linea, permite,
ademads, que los estudiantes trabajen juntos en la comprensién de textos,
compartiendo sus ideas, debatiendo diferentes interpretaciones y cons-
truyendo una comprensiéon conjunta del contenido. Esta interaccién co-
laborativa enriquece el proceso de aprendizaje y promueve el desarrollo
de habilidades de comunicacién, pensamiento critico y trabajo en equipo.

La investigaciéon de Pachas (2023) proporciona evidencia empirica que
respalda la efectividad de MindMeister como herramienta para mejorar
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la comprension lectora en estudiantes de cuarto grado de primaria. El es-
tudio, que empled un enfoque cuantitativo y experimental con un gru-
po experimental y un grupo control, encontré una correlacién positiva y
significativa entre el uso de MindMeister y el rendimiento en pruebas de
comprensiéon lectora. Los estudiantes que utilizaron MindMeister para
crear mapas mentales de los textos leidos mostraron una mejora signifi-
cativa en su capacidad para identificar ideas principales y secundarias, es-
tablecer conexiones entre conceptos y comprender la estructura del texto.
Estos resultados sugieren que MindMeister puede ser una herramienta
efectiva para promover el desarrollo de habilidades de comprensién lec-
tora en estudiantes de primaria, y que su uso puede contribuir a mejorar
su rendimiento académico en esta drea.

La experiencia practica descrita por Utrera (2011, citado en Franco & Pi-
nargote, 2022) en su blog complementa la evidencia empirica de la inves-
tigacion de Pachas (2023), ofreciendo una visién desde la practica sobre
el uso de MindMeister en el aula. Utrera relata su experiencia utilizando
MindMeister con un grupo de estudiantes de maestria para la creacion de
un mapa mental colaborativo, destacando la facilidad de uso de la herra-
mienta, la capacidad para visualizar informacién compleja de forma clara
y concisa, y el potencial para fomentar la colaboracién y el intercambio
de ideas entre los estudiantes. Esta experiencia practica refuerza la idea de
que MindMeister es una herramienta intuitiva, versatil y efectiva para el
aprendizaje colaborativo y la construcciéon conjunta del conocimiento, y
que su aplicacién en el aula puede contribuir a crear un entorno de apren-
dizaje més dindmico, participativo y significativo para los estudiantes.

La versatilidad de MindMeister, su capacidad para adaptarse a las necesi-
dades del estudiante y su potencial para promover un aprendizaje signifi-
cativo lo convierten en una herramienta valiosa para la educacién del si-
glo XXI. Su integracion en el curriculo puede enriquecer la experiencia de
aprendizaje, facilitando la comprension lectora, la organizacién de ideas,
la planificacién de proyectos, el aprendizaje colaborativo y el desarrollo de
habilidades esenciales para el éxito académico y profesional.




CAPITULO LA COMPRENSION
11 LECTORA

2.1. Aproximaciones conceptuales de la comprension lectora

La comprensién lectora, como objeto de estudio dentro del campo
de la educacioén y la psicologia, ha experimentado una evolucién conside-
rable a lo largo del tiempo. Inicialmente, las teorias tradicionales se cen-
traban principalmente en la decodificacion, considerando la lectura como
un proceso mecanico de conversién de grafemas a fonemas. Esta perspec-
tiva, si bien reconocia la importancia de la precisién en la decodificacién
para el acceso al significado de las palabras, limitaba la comprension lec-
tora a un proceso superficial, descuidando la interaccion entre el lector, el
texto y el contexto.

Autores como Gough y Tunmer (1986, citados en Duke & Cartwright,
2021), con su “modelo simple de lectura”, postulaban que la comprensién
lectora era el producto de la decodificacién y la comprension lingiiistica,
argumentando que si alguna de estas habilidades fallaba, la comprension
se vela comprometida. Sin embargo, investigaciones posteriores demos-
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traron que la comprensién lectora es mucho mas compleja, involucrando
procesos cognitivos de orden superior como la inferencia, la elaboracién
de inferencias y la metacognicion.

Morales (2011) aborda la comprension lectora desde una perspectiva so-
ciocultural, enfatizando la influencia del contexto social, cultural y econé-
mico en el desarrollo de esta habilidad. Su estudio realizado en Lima, Pertj,
evidencié coémo factores como el nivel socioecondémico, el clima alfabéti-
co del hogar y la motivacién hacia la lectura impactan significativamente
en el rendimiento lector de los estudiantes. Esta perspectiva sociocultural
amplia la vision tradicional de la comprension lectora, reconociendo que
no se trata solo de un proceso individual, sino también de un producto de
la interaccién con el entorno. Por su parte, Gallego et al. (2019) también
reconocen la importancia del contexto sociocultural, argumentando que
la alfabetizacién, y por ende la comprension lectora, es una practica social
que varia de una cultura a otra, influenciada por las experiencias y los co-
nocimientos previos del lector.

Las perspectivas mas actuales sobre la comprensién lectora la consideran
como un proceso dindmico, interactivo y estratégico, en el que el lector
construye activamente el significado del texto. Se ha superado la vision
de la lectura como una simple decodificacion, reconociendo que implica
la activacion de una serie de procesos cognitivos complejos. Gallego et al.
(2019) describen al lector experto como alguien que, ademds de decodifi-
car, utiliza habilidades como la anticipacién, la inferencia, la predicciéon y
la elaboracién de inferencias para construir una representacién mental del
texto y comprender su complejidad.

Esta vision del lector como un agente activo en la construccién del sig-
nificado se contrapone a la perspectiva tradicional que lo consideraba un
receptor pasivo de informacion. Desde la perspectiva interconductual,
Guevara et al. (2015) definen la comprension lectora como una forma
compleja de interaccion entre el individuo y el ambiente, en la que el lec-
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tor no solo decodifica el texto, sino que también lo interpreta y lo relacio-
na con sus propios conocimientos y experiencias.

La taxonomia de Ribes y Lopez (1985), citada por Guevara et al. (2015),
propone diferentes niveles funcionales de comportamiento lector, desde
el contextual, donde la respuesta del alumno esta ligada a las caracteris-
ticas fisicas del estimulo, hasta el sustitutivo no referencial, donde el lec-
tor es capaz de interactuar con situaciones abstractas y simbolicas. Esta
taxonomia permite comprender la progresién en la complejidad de las
interacciones del lector con el texto y el contexto.

La comprensioén lectora, como proceso multidimensional, involucra una
serie de habilidades y procesos cognitivos que interactian entre si. Para
comprender un texto, el lector no solo debe decodificar las palabras, sino
también comprender su significado en el contexto, realizar inferencias,
elaborar una representacién mental del texto y evaluar criticamente la in-
formacién. Una de las dimensiones clave de la comprensién lectora es la
decodificacién, la cual se refiere a la capacidad de traducir los simbolos
escritos en sonidos y reconocer las palabras.

Sin embargo, como sefialan Gallego et al. (2019), 1a decodificacion, si bien
es un prerrequisito para la comprension, no garantiza una comprensiéon
profunda del texto. Es necesario que el lector vaya mas alla de la deco-
dificacién, activando procesos cognitivos de orden superior. Guevara et
al. (2015), al describir los niveles funcionales de comportamiento lec-
tor, muestran coémo la decodificacién se ubica en los niveles mds bésicos,
mientras que la comprension inferencial y critica requieren de habilidades
mas complejas.

Morales (2011), en su estudio sobre las variables socioculturales y cog-
nitivas que influyen en la comprensién lectora, encontré que la decodi-
ficacion es un predictor significativo, pero no el dnico, del rendimiento
lector. Otros factores como el vocabulario, la motivacién y el nivel socioe-
conémico también juegan un rol importante.
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La comprensién literal, otra dimensién fundamental de la comprensién
lectora, se centra en la capacidad de identificar la informacién explici-
ta presente en el texto. Esta dimensién se relaciona con la habilidad de
recordar detalles, secuenciar eventos y reconocer las ideas principales y
secundarias. Sin embargo, como sefialan autores como Duke y Pearson
(2009, citados en Singer & Alexander, 2017), la comprensién literal es
solo el primer paso hacia una comprensién mds profunda. Para construir
una comprensiéon completa del texto, el lector debe ser capaz de realizar
inferencias, conectar la informacién con sus conocimientos previos y eva-
luar criticamente el contenido.

Gallego et al. (2019) destacan la importancia de ir més alld de la inter-
pretacion literal de los fonemas y el reconocimiento de palabras, enfa-
tizando la necesidad de la anticipacién, la inferencia, la prediccién y la
creacién para comprender la complejidad del texto. Desde la perspectiva
interconductual, Guevara et al. (2015) ubican la comprensién literal en los
niveles funcionales mas basicos, donde el lector se ajusta a la informacién
presente en el texto sin realizar transformaciones significativas. Morales
(2011), al utilizar la prueba PIRLS, evalda la capacidad de los estudiantes
para focalizar y recuperar informacién explicita, lo cual se relaciona con
la comprensién literal.

La comprensién inferencial, a su vez, implica la capacidad de extraer in-
formacién que no estd explicitamente expresada en el texto, utilizando
pistas, conocimientos previos y razonamiento 1égico. Esta dimension se
relaciona con la habilidad de realizar conexiones, predecir lo que sucede-
ra, interpretar el significado implicito y elaborar conclusiones.

Gallego et al. (2019) sefialan que a través de las inferencias el lector puede
relacionar experiencias y vivencias propias con las presentadas en el texto,
lo que le permite construir una comprension mas profunda y significati-
va. Guevara et al. (2015) asocian la comprension inferencial con el nivel
funcional “selector”, en el que el lector debe elegir entre diferentes opcio-
nes y aplicar reglas o criterios para resolver un problema. Morales (2011)
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incluye en su estudio la evaluacion de la capacidad de realizar inferencias
sencillas, lo que se alinea con la comprensién inferencial.

2.2. El proceso de la comprension lectora

El proceso de comprensién lectora, un fenémeno complejo y mul-
tifacético, involucra una intrincada red de procesos cognitivos que operan
de forma coordinada e interrelacionada. Lejos de ser una mera decodifi-
cacién de signos escritos, la comprension lectora se configura como una
actividad constructiva en la que el lector, como agente activo, interactia
con el texto, aportando sus conocimientos previos, experiencias, moti-
vaciones y estrategias para construir el significado. Esta visién dindmica
de la comprensién lectora contrasta con los enfoques tradicionales que
la reducian a un proceso pasivo de recepcién de informacién. Morales
(2011), en su investigacion sobre las variables que inciden en la compren-
si6én lectora, destaca la importancia de la motivacion, las estrategias y el
vocabulario.

La motivacién, como el interés y el compromiso del lector con la tarea,
es crucial para la activacion y el sostenimiento de los procesos cogniti-
vos implicados en la comprensién. Un lector motivado estd mas dispuesto
a invertir tiempo y esfuerzo en la lectura, lo que favorece la aplicacién
de estrategias y la construccién del significado. Las estrategias, definidas
como las herramientas cognitivas que el lector utiliza de forma consciente
o inconsciente para facilitar la comprension, juegan un papel esencial en
la eficiencia del proceso lector. Estas estrategias pueden incluir desde la
identificacién de ideas principales hasta la elaboracién de inferencias y la
evaluacion critica del texto.

El vocabulario, como el conjunto de palabras que el lector conoce y com-
prende, es la base para la construccién del significado. Un vocabulario
amplio y preciso permite al lector acceder al significado de las palabras
con mayor facilidad y construir una representacion mental mas completa
del texto. Gallego et al. (2019), por su parte, subrayan la importancia de
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las inferencias en la comprension lectora. Las inferencias, como procesos
cognitivos que permiten ir mas alld de la informacién explicita del texto,
se basan en la combinacién de informacién textual con los conocimientos
previos del lector, permitiéndole elaborar conclusiones, predecir eventos
y comprender las relaciones implicitas entre las ideas. Ademas, Gallego et
al. (2019) resaltan la influencia del contexto sociocultural en las inferen-
cias que se realizan, ya que estas estin moldeadas por las experiencias y los
conocimientos propios de cada cultura.

La percepcion, el primer paso en el proceso de comprensién lectora, im-
plica la captacién de los estimulos visuales que conforman el texto: letras,
palabras, organizacidn espacial, tipografia, etc. En lectores expertos, este
proceso se da de forma rdpida y automatica, casi sin esfuerzo consciente.
La informacién visual percibida es luego procesada por el cerebro, donde
se identifican las unidades lingiiisticas que conforman el mensaje. La pre-
cisidn y eficiencia de la percepcién influyen directamente en la velocidad
y la fluidez de la lectura. La memoria, en sus diferentes modalidades, juega
un papel esencial en el almacenamiento y la recuperacion de informacién
relevante para la comprension.

La memoria sensorial registra brevemente los estimulos visuales, la me-
moria a corto plazo (MCP) mantiene activa la informacién que se estd
procesando en el momento, y la memoria a largo plazo (MLP) almace-
na los conocimientos previos, las experiencias y las estrategias de lectura.
La MCP, también conocida como memoria de trabajo, es crucial para la
integracién de la informacién que se va leyendo, permitiendo al lector
construir una representaciéon mental coherente del texto. La MLP, por su
parte, proporciona el contexto necesario para la comprension, aportando
los conocimientos previos, el vocabulario y las experiencias que se activan
durante la lectura.

Morales (2011), al destacar las estrategias como factor clave en la com-
prensién, implica la participacién de la memoria, tanto para el almacena-
miento de las estrategias como para su recuperacioén y aplicaciéon durante




USO DE SOFTWARES EDUCATIVOS PARA LA COMPRENSION LECTORA
|

el proceso lector. La atencién, como la capacidad de focalizar los recursos
cognitivos en la informacién relevante, es esencial para una comprensioén
eficaz. La atencidon selectiva permite al lector concentrarse en el texto,
ignorando los estimulos distractores que pueden interferir con la com-
prension. La atencién sostenida, por otro lado, es la capacidad de mante-
ner la concentraciéon durante periodos prolongados de tiempo, lo que es
fundamental para la comprension de textos largos y complejos.

El razonamiento, un proceso cognitivo de orden superior, permite al lec-
tor establecer relaciones logicas entre las ideas, elaborar inferencias, ana-
lizar la informacién y construir una comprensién profunda del texto. El
razonamiento implica la capacidad de analizar, sintetizar, evaluar y aplicar
la informacién presentada en el texto. Gallego et al. (2019), al resaltar la
importancia de las inferencias en la comprensién lectora, destacan el rol
del razonamiento en la construccion del significado.

Las inferencias, como procesos de razonamiento que van mas alld de la
informacién explicita, permiten al lector comprender las relaciones cau-
sales, las intenciones de los personajes, las implicaciones del texto y otros
aspectos que no estan directamente expresados en el texto escrito. La me-
tacognicion, otra habilidad cognitiva crucial en la comprension lectora, se
refiere a la capacidad del lector para reflexionar sobre sus propios proce-
sos cognitivos durante la lectura.

La metacognicion permite al lector monitorear su comprension, identi-
ficar las dificultades que estd experimentando, planificar estrategias para
superarlas y evaluar la efectividad de las estrategias utilizadas. Morales
(2011), al mencionar las estrategias de lectura, reconoce implicitamente la
importancia de la metacognicién para la seleccién, aplicacién y evaluacién
de las estrategias mas adecuadas en cada situaciéon. Un lector metacogniti-
vo es capaz de autorregular su proceso de lectura, adaptando sus estrate-
gias a las demandas del texto y a sus propias necesidades de comprension.
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El proceso lector, como una secuencia de etapas interrelacionadas, co-
mienza con la fase de prelectura, donde el lector activa sus conocimientos
previos, examina el texto superficialmente (titulos, subtitulos, imédgenes,
etc.) y formula hip6tesis sobre su contenido y propésito. Esta fase es cru-
cial para preparar al lector para la comprension, estableciendo un contex-
to y generando expectativas.

Durante la lectura, el lector decodifica las palabras, construye el significa-
do de las oraciones y parrafos, realiza inferencias, monitorea su compren-
si6én y aplica estrategias para resolver las dificultades que pueda encontrar.
La fase de lectura es un proceso activo e interactivo, en el que el lector
construye activamente el significado del texto.

Finalmente, en la poslectura, el lector resume la informacién principal,
evalua el texto criticamente, lo relaciona con sus propios conocimientos
y experiencias, y reflexiona sobre su aprendizaje. La poslectura permite
consolidar la comprensidn y transferir el conocimiento adquirido a nue-
vas situaciones. Estas etapas, si bien se describen de forma secuencial, no
son lineales ni independientes, sino que interactuan entre si de forma di-
namica. El lector puede volver a la prelectura para activar nuevos cono-
cimientos previos o a la poslectura para revisar la informacién ya proce-
sada. La interaccion entre estas etapas es esencial para una comprensioén
completa y significativa del texto.

2.3. Estrategias de comprension lectora a nivel de educacion

secundaria

Las estrategias de comprension lectora se configuran como herra-
mientas cognitivas esenciales para los estudiantes de secundaria, facilitin-
doles la interaccién activa con el texto, la construccion del significado y,
en ultima instancia, la mejora de su rendimiento académico. Estas estra-
tegias, que incluyen el parafraseo, la identificacion de ideas principales y
secundarias, la elaboracién de preguntas, la visualizacién, la inferencia, la
prediccion y el monitoreo de la comprensién, permiten a los estudiantes




USO DE SOFTWARES EDUCATIVOS PARA LA COMPRENSION LECTORA
|

abordar la lectura de forma estratégica, adaptando sus procesos cognitivos
a las demandas del texto y a sus propias necesidades de comprension.

Morales (2011) establece una distincion crucial entre dos tipos de estra-
tegias: las de monitoreo y las de rutina. Las estrategias de monitoreo im-
plican un proceso activo de reflexién y metacognicién, en el que el lector
evaliia constantemente su comprension, identifica las dificultades y ajusta
sus estrategias para superarlas. El parafraseo, la elaboracién de preguntas
y la prediccién son ejemplos de estrategias de monitoreo que promue-
ven una comprensién profunda del texto. Por otro lado, las estrategias de
rutina son acciones mecénicas, como la relectura sin un propésito claro
o la identificaciéon de palabras clave sin comprender su significado en el
contexto, que no necesariamente contribuyen a una comprensién signi-
ficativa.

La distincién entre estos dos tipos de estrategias es fundamental para que
los estudiantes de secundaria desarrollen una lectura estratégica y autorre-
gulada, priorizando las estrategias de monitoreo que les permitan tomar
conciencia de sus propios procesos cognitivos y adaptarlos a las demandas
del texto. Gallego et al. (2019) destacan la importancia de la ensefianza
de estrategias inferenciales en la educacion, las cuales permiten a los es-
tudiantes ir mas alld de la comprension literal, elaborando conclusiones,
realizando predicciones y comprendiendo las relaciones implicitas entre
las ideas. Estas estrategias, que se basan en la combinacién de informacién
textual con conocimientos previos, son esenciales para construir una in-
terpretacion profunda y significativa del texto.

Tapia (2021), por su parte, se centra en las estrategias metacognitivas,
que incluyen la planificacion, el monitoreo y la evaluacién del proceso de
comprension. Estas estrategias, que implican la conciencia y el control de
los propios procesos cognitivos, son cruciales para el aprendizaje autorre-
gulado y la mejora del rendimiento lector. Armijos et al. (2023) amplian el
abanico de estrategias al incluir el uso de las TIC, como los arborigramas,
las infografias y los organizadores graficos en linea, como herramientas
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que facilitan la organizaciéon de la informacidn, la visualizacién de las
ideas y la construccién del significado.

Tabla 2
Tipos de Estrategias de Lectura

Tipo de
Estrategia

Descripciéon Ejemplos

Requieren reflexién y
Monitoreo  metacognicién para evaluar la
comprension del texto.

Parafraseo, elaboracién de
preguntas, prediccién.

Acciones mecanicas,
a menudo fomentadas
Rutina por los docentes, que no
necesariamente implican
una comprensién profunda.

Nota: Adaptado de Morales (2011).

Relectura sin un propésito
claro, identificacion de
palabras clave sin entender
su significado en el contexto.

El parafraseo, una estrategia clave para la comprensién lectora, implica la
reformulacién de las ideas del texto con palabras propias, manteniendo el
significado original. Este proceso activo de reelaboracion de la informa-
cién promueve una comprension mds profunda y facilita la integraciéon
del nuevo conocimiento con los saberes previos del lector. No se trata de
una simple sustitucion de palabras por sinénimos, sino de una reconstruc-
cién del significado en términos que resulten mads claros y accesibles para
el estudiante.

La identificacién de ideas principales y secundarias es fundamental para
comprender la estructura y la jerarquia de la informacion en el texto. Esta
estrategia permite al lector distinguir entre las ideas centrales y los deta-
lles que las sustentan, lo que facilita la organizacién de la informacién y
la construccién de un esquema mental del texto. Para identificar las ideas
principales y secundarias, los estudiantes pueden utilizar diversas técnicas
como el subrayado, el resumen, la elaboraciéon de esquemas o mapas con-
ceptuales. La elaboracién de preguntas, tanto antes, durante como des-
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pués de la lectura, es una estrategia versatil que activa los conocimientos
previos, guia la comprension y fomenta la reflexion critica sobre el texto.

Las preguntas pueden ser literales (orientadas a la informacién explici-
ta), inferenciales (que requieren la elaboracién de conclusiones) o criti-
cas (que implican la evaluacion del texto). La formulacién de preguntas
promueve la interaccién activa con el texto y facilita la construcciéon del
significado. La visualizacién, como estrategia que implica la creacién de
imagenes mentales a partir de la informacién del texto, puede ser especial-
mente Util para la comprension de textos narrativos, descriptivos o que
contengan informacion espacial. Al visualizar las escenas, los personajes o
los conceptos, los estudiantes conectan con el texto de forma mas vivida y
memorizan la informacién con mayor facilidad. Esta estrategia fomenta la
participacion activa y la creatividad del lector.

La inferencia, proceso cognitivo esencial en la comprension lectora, per-
mite al lector ir mas alld de la informacién explicita y construir una inter-
pretacién mas completa y profunda del texto. Gallego et al. (2019) hacen
hincapié en la importancia de ensefiar estrategias inferenciales a los estu-
diantes, para que puedan elaborar conclusiones, realizar predicciones y
comprender las relaciones implicitas entre las ideas.

La capacidad de realizar inferencias es crucial para la comprension de tex-
tos académicos, literarios y de la vida cotidiana. La prediccién, como es-
trategia que implica anticipar lo que ocurrira a continuacién en el texto,
se basa en las pistas que proporciona el autor, el contexto de la lectura y
los conocimientos previos del lector. Esta estrategia fomenta la partici-
pacion activa del lector y le permite verificar sus predicciones a medi-
da que avanza en la lectura, lo que a su vez refuerza la comprensién. El
monitoreo de la comprension, una estrategia metacognitiva fundamental,
implica la reflexiéon continua sobre el propio proceso de comprension. El
lector monitorea su comprensién para identificar las dificultades, evaluar
la efectividad de las estrategias utilizadas y ajustar su lectura a las deman-
das del texto.
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Morales (2011), en su distincién entre estrategias de monitoreo y de ru-
tina, destaca la importancia de la metacognicién para una comprensiéon
profunda. Los lectores que monitorean activamente su comprensién son
mas capaces de autorregular su aprendizaje y de aplicar las estrategias mas
adecuadas en cada situacion.

2.4. Niveles de comprension lectora

La comprensién lectora, un proceso cognitivo fundamental para el
aprendizaje y el desarrollo del individuo, se caracteriza por su compleji-
dad y multidimensionalidad. Investigaciones en el campo de la educaciéon
y la psicologia han identificado diferentes niveles de profundidad en la
interaccion del lector con el texto, que van desde la comprensién literal,
centrada en la informacién explicita, hasta la comprensién critica, que
implica la evaluacion y el juicio razonado sobre el contenido del texto.

Morales (2011), en su estudio sobre la comprension lectora en escola-
res peruanos, utiliza la prueba PIRLS (Progress in International Reading
Literacy Study) para evaluar diferentes habilidades lectoras. Esta prueba,
diseniada para evaluar la comprension lectora en estudiantes de primaria,
abarca un amplio espectro de habilidades, desde la focalizacién y recu-
peracion de informacién explicita, que se relaciona con la comprensiéon
literal, hasta la elaboracion de inferencias sencillas, la interpretacién e in-
tegracion de ideas, y el examen y la evaluacién del contenido, lenguaje y
elementos textuales, habilidades que se vinculan con los niveles inferen-
cial y critico de comprensién.

La utilizacién de una prueba estandarizada como PIRLS permite compa-
rar el rendimiento lector de los estudiantes de diferentes paises y obtener
informacidon valiosa sobre las dreas en las que se necesitan implementar
mejoras en la educacién. Gallego et al. (2019), en su investigacién sobre la
comprension lectora en escolares de educacién basica, utilizan los niveles
literal, inferencial y critico para analizar el desempefio de los estudiantes.
Esta clasificacion tripartita, ampliamente utilizada en la investigacion y la
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practica educativa, permite distinguir entre la comprensién de la infor-
macion explicita del texto (nivel literal), la capacidad de realizar inferen-
cias y extraer conclusiones (nivel inferencial) y la habilidad de evaluar el
texto criticamente, emitiendo juicios razonados (nivel critico).

Guevara et al. (2015), desde la perspectiva interconductual, proponen
una taxonomia de niveles funcionales de comportamiento lector, que van
desde el nivel contextual, donde la respuesta del alumno esta ligada a las
caracteristicas fisicas del estimulo, hasta el nivel sustitutivo no referencial,
donde el lector interactda con situaciones abstractas y simbdlicas. Esta ta-
xonomia, que describe la creciente complejidad en la interaccién del lec-
tor con el texto, ofrece una perspectiva complementaria para comprender
los diferentes niveles de comprensién lectora.

El nivel literal de comprension lectora, como punto de partida en el pro-
ceso de comprensidn, se centra en la identificacion y la recuperacién de la
informacidon explicitamente expresada en el texto. En este nivel, el lector
debe ser capaz de reconocer las palabras, comprender el significado literal
de las oraciones e identificar los detalles, hechos y eventos descritos en el
texto. Se trata de un nivel basico de comprension, en el que el lector no
realiza inferencias ni emite juicios de valor.

Morales (2011), al utilizar la prueba PIRLS, evaluda la capacidad de los es-
tudiantes para focalizar y recuperar informacién explicita, lo que se co-
rresponde con el nivel literal. Esta habilidad, aunque fundamental, no es
suficiente para una comprensiéon completa del texto. Es necesario que el
lector desarrolle habilidades mas complejas, como la capacidad de realizar
inferencias y evaluar criticamente el contenido. Gallego et al. (2019) tam-
bién destacan la importancia del nivel literal como base para los niveles
superiores de comprension, ya que sin la comprensién de la informaciéon
explicita, no es posible construir una interpretacién mds profunda del tex-
to.
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Desde la perspectiva interconductual de Guevara et al. (2015), el nivel
literal se puede relacionar con el nivel funcional contextual, en el que el
lector se limita a responder a las caracteristicas fisicas del estimulo sin rea-
lizar transformaciones significativas. Para evaluar el nivel literal de com-
prension, se pueden utilizar preguntas que requieran la identificacién de
informacién especifica presente en el texto, como “;Quién es el personaje
principal?”, “;Dénde ocurre la historia?” o “;Cudles son los eventos prin-
cipales?”.

La comprensién inferencial, un nivel mas avanzado que la comprension
literal, implica la elaboracién de conclusiones, la realizacién de prediccio-
nes y la comprensién de las relaciones implicitas entre las ideas del texto.
En este nivel, el lector va mds alla de la informacién explicita y utiliza pis-
tas del texto, conocimientos previos y razonamiento 1égico para construir
una interpretacién mas completa y profunda.

Morales (2011) evalda la capacidad de realizar inferencias sencillas a tra-
vés de la prueba PIRLS, lo cual se corresponde con el nivel inferencial
de comprensién. Esta habilidad es crucial para la comprension de textos
académicos, literarios y de la vida cotidiana, ya que permite al lector com-
prender la informacién que no esta explicitamente expresada en el texto.
Gallego et al. (2019) subrayan la importancia de la ensefianza de estrate-
gias inferenciales, que ayudan a los estudiantes a superar la comprension
literal y a construir una interpretacién mas profunda del texto.

Desde la perspectiva interconductual, Guevara et al. (2015) asocian la
comprensién inferencial con el nivel funcional “selector”, en el que el lec-
tor debe elegir entre diferentes opciones y aplicar reglas o criterios para
resolver un problema. Para evaluar la comprensién inferencial, se pueden
utilizar preguntas que requieran la elaboracién de conclusiones o predic-
ciones, como “;Qué sucederd a continuacién?”, “;Por qué el personaje ac-
tud de esa manera?” o “;Qué mensaje intenta transmitir el autor?”.
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2.6. Dificultades y retos del proceso de lectura

El proceso de lectura, piedra angular del aprendizaje y el desarrollo cog-
nitivo, presenta una serie de dificultades y retos que pueden afectar signi-
ficativamente el rendimiento lector de los estudiantes. Estas dificultades,
que pueden ser de origen cognitivo, motivacional, sociocultural o deriva-
das de las practicas educativas, requieren una atencién especifica por parte
de docentes, investigadores y policymakers para disehar e implementar
estrategias de intervencién efectivas.

Comprender la naturaleza y las causas de estas dificultades es esencial para
abordarlas de forma adecuada y promover el desarrollo de competencias
lectoras en los estudiantes. Morales (2011), en su investigacién sobre va-
riables socioculturales y cognitivas en la comprensién lectora, identifica
la influencia del contexto sociocultural y la falta de motivacién como fac-
tores determinantes en el rendimiento lector.

El nivel socioeconémico, el clima alfabético del hogar, el acceso a recursos
educativos y la exposicion a la lectura en el entorno familiar son factores
que pueden crear ventajas o desventajas para el desarrollo de la compren-
si6én lectora. La falta de motivacién, por otro lado, puede afectar el com-
promiso del lector con la tarea, disminuyendo la persistencia, el esfuerzo
y la aplicacién de estrategias durante la lectura. Es crucial, por lo tanto,
fomentar la motivacién intrinseca de los estudiantes hacia la lectura, pre-
sentandola como una actividad placentera, significativa y relevante para
sus vidas.

Gallego et al. (2019), al analizar la comprensién lectora en escolares de
educacion basica, observan un descenso en el nivel de comprensién a lo
largo de la escolaridad, atribuyendo este fenémeno, en parte, a la posible
despreocupacién del profesorado por la lectura en los niveles superiores
de educacién. Esta falta de énfasis en la comprension lectora puede per-
petuar las dificultades de los estudiantes y limitar sus oportunidades de
desarrollo en esta drea fundamental.
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Es esencial que los docentes de todos los niveles educativos reconozcan la
importancia de la comprensién lectora y la integren de forma transversal
en sus pricticas pedagdgicas. Guevara et al. (2015), al analizar los niveles
de comprensién lectora desde una perspectiva interconductual, muestran
bajos porcentajes de respuestas correctas en estudiantes de secundaria, es-
pecialmente en textos de ciencias. Este hallazgo evidencia las dificultades
que enfrentan los estudiantes para comprender textos complejos y espe-
cializados, lo que resalta la necesidad de implementar estrategias que les
permitan abordar este tipo de textos de forma efectiva.

La dislexia, un trastorno especifico del aprendizaje con una base neuro-
biolégica, se caracteriza por dificultades en la decodificacién fonoldgica,
lo que afecta la capacidad de leer con fluidez y precision. Esta dificultad,
que puede manifestarse en diferentes grados de severidad, impacta signi-
ficativamente en el rendimiento académico y la autoestima de los estu-
diantes. Es fundamental un diagndstico temprano y la implementacién de
intervenciones especializadas para ayudar a los estudiantes con dislexia a
desarrollar estrategias de compensacién y a alcanzar su maximo potencial.

Los problemas de comprensién, que van mas alla de la simple decodifica-
cidn, se refieren a la dificultad para construir el significado del texto, rea-
lizar inferencias, conectar la informacién con los conocimientos previos y
evaluar criticamente el contenido. Estos problemas pueden estar relacio-
nados con déficits en diferentes habilidades cognitivas, como la memoria
de trabajo, la atencién, el razonamiento o la metacognicién. La falta de
motivacioén, como se menciond anteriormente, juega un papel crucial en
el proceso de lectura. Un estudiante desmotivado puede mostrar desinte-
rés por la lectura, dificultades para concentrarse y poca persistencia en la
tarea.

Es importante que los docentes fomenten un ambiente de aprendizaje
motivador, presentando la lectura como una actividad placentera, signi-
ficativa y conectada con los intereses de los estudiantes. Morales (2011)
subraya la importancia de la motivacién intrinseca en la comprension lec-
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tora, argumentando que un lector motivado estd mas dispuesto a activar
sus conocimientos previos, a aplicar estrategias y a construir una repre-
sentaciéon mental del texto. Las dificultades relacionadas con el contexto
sociocultural, como la pobreza, la falta de acceso a recursos educativos, el
bajo nivel educativo de los padres o la pertenencia a minorias lingiiisticas,
pueden generar barreras significativas para el desarrollo de la compren-
sioén lectora. Estos factores pueden limitar el acceso a libros y otros ma-
teriales de lectura, reducir las oportunidades de interacciéon con textos y
dificultar el desarrollo de un vocabulario amplio y preciso.

Chong (2021), al abordar la problemética de la comprension lectora en
Pert, identifica la falta de estrategias innovadoras por parte de algunos
docentes como un factor que perpetua las dificultades de los estudiantes.
La formacién docente, tanto inicial como continua, juega un papel crucial
en la actualizacién de los conocimientos, las metodologias y las estrategias
de ensenanza de la lectura.

Es fundamental que los docentes reciban la formacién necesaria para im-
plementar practicas pedagégicas basadas en la evidencia y adaptadas a las
necesidades de sus estudiantes. Arteaga et al. (2023) sefialan la falta de
equipamiento tecnoldgico y el acceso limitado a la informacién como bre-
chas importantes que afectan la comprension lectora en el contexto pe-
ruano. En la era digital, el acceso a internet, computadoras, tablets y otros
dispositivos tecnolégicos se ha vuelto indispensable para el aprendizaje y
el desarrollo de las habilidades lectoras. La falta de acceso a estos recursos
puede restringir las oportunidades de aprendizaje de los estudiantes, espe-
cialmente en contextos de educacién a distancia o virtual.

Santamarina & Nufez (2021) identifican la falta de actualizacién docente
y la persistencia de practicas desactualizadas como dificultades significati-
vas en la ensenianza de la lectura y la escritura. Es crucial que los docentes
participen en programas de formacion continua que les permitan actuali-
zar sus conocimientos sobre los procesos de lectura y escritura, las meto-
dologias de ensefianza mis efectivas y el uso de herramientas y recursos
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innovadores. La persistencia de practicas desactualizadas, que no se basan
en la evidencia cientifica ni en las necesidades de los estudiantes, puede
ser un obstdculo para el desarrollo de la comprension lectora y limitar el
potencial de aprendizaje de los estudiantes.

Las causas de las dificultades en la lectura, como se ha mencionado, pue-
den ser multiples y complejas. Factores neurobiolégicos, como en el caso
de la dislexia, pueden afectar la capacidad del cerebro para procesar la in-
formacion lingiiistica. Factores cognitivos, como déficits en la memoria
de trabajo, la atencidn, el razonamiento o la metacognicion, pueden difi-
cultar la comprension del texto.

Factores motivacionales, como la falta de interés, el aburrimiento o las ex-
periencias negativas previas con la lectura, pueden disminuir el compro-
miso y el esfuerzo del lector. Finalmente, factores socioculturales, como la
pobreza, el bajo nivel educativo de los padres o la pertenencia a minorias
lingiiisticas, pueden limitar el acceso a recursos y oportunidades de apren-
dizaje. Las consecuencias de las dificultades en la lectura pueden ser de
gran alcance y afectar diferentes areas del desarrollo del estudiante.

En el ambito académico, las dificultades lectoras pueden repercutir en el
rendimiento en todas las asignaturas, ya que la lectura es la base del apren-
dizaje en la mayoria de las areas del conocimiento. Ademads, las dificulta-
des lectoras pueden afectar la autoestima y la motivacién de los estudian-
tes, generando frustracion, ansiedad y desinterés por el aprendizaje. En el
ambito social, las dificultades lectoras pueden limitar la participacién en
actividades que requieren lectura, como la interaccién con textos infor-
mativos, la comprensién de instrucciones o el disfrute de la literatura. A
largo plazo, las dificultades lectoras pueden afectar las oportunidades edu-
cativas y profesionales de los estudiantes, limitando su acceso a estudios
superiores y a determinadas profesiones.
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2.7.La comprension lectora en escolares peruanos

La comprensiéon lectora en escolares peruanos se ha convertido en un
tema de crucial importancia en la agenda educativa nacional. Diversos es-
tudios e investigaciones han evidenciado las dificultades que enfrentan
los estudiantes peruanos en el desarrollo de esta habilidad fundamental, lo
que hallevado a la implementacién de politicas educativas y programas de
intervencién para abordar el problema. Morales (2011), en su estudio so-
bre las variables socioculturales y cognitivas que influyen en la compren-
si6én lectora en Lima, Pert, encontré que factores como el vocabulario, la
decodificaciéon, la motivacién hacia la lectura y el nivel socioecondémico
son predictores significativos del rendimiento lector. Este estudio, que se
centr6 en estudiantes de primaria, resalta la importancia de considerar
el contexto sociocultural de los estudiantes al analizar su desempefio en
la comprensién lectora. El nivel socioeconémico, en particular, puede
influir en el acceso a recursos educativos, la exposicién a la lectura en
el entorno familiar y el desarrollo del vocabulario, factores que a su vez
impactan en la comprension lectora. Junyent (2016), utilizando datos del
estudio Ninos del Milenio, analiza la comprensién lectora en nifios perua-
nos, identificando factores como el género, el vocabulario, la compren-
sién de textos orales y las oportunidades del entorno como predictores
del rendimiento en comprensién lectora. Este estudio longitudinal, que
sigue a dos cohortes de nifios durante quince afnos, proporciona informa-
cién valiosa sobre la evolucion de la comprensién lectora a lo largo de la
infancia y la adolescencia.

El estado actual de la comprensién lectora en Pert revela la necesidad de
implementar estrategias y politicas educativas para mejorar el rendimien-
to de los estudiantes. Los resultados de evaluaciones internacionales como
PISA (Programme for International Student Assessment) han ubicado a
Perti en las ultimas posiciones en comprensién lectora, lo que evidencia la
magnitud del desafio que enfrenta el sistema educativo peruano. Chong
(2021) presenta un programa alternativo para la mejora de la compren-
sion lectora en escolares peruanos, basado en la instruccién directa de es-
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trategias lectoras, el uso de diversos tipos de textos y la cesién gradual del
control del proceso lector al estudiante. Este programa, que se implemen-
t6 en estudiantes de segundo grado de secundaria, mostré resultados posi-
tivos en el incremento del nivel de comprension lectora y el desarrollo de
habilidades lectoras. La instruccién directa, como estrategia de ensefianza,
permite a los docentes guiar de forma explicita el proceso de aprendizaje,
modelando las estrategias, proporcionando ejemplos y ofreciendo retroa-
limentacién a los estudiantes. Arteaga et al. (2023) analizan las estrategias
de comprensién lectora en estudiantes peruanos en el contexto de la vir-
tualidad, destacando la importancia de adaptar las estrategias a los nuevos
entornos de aprendizaje y aprovechar las herramientas tecnoldgicas dis-
ponibles. El uso de software educativo, aplicaciones de mapas mentales,
plataformas virtuales y recursos digitales puede facilitar la organizacién
de la informacidn, la visualizacién de ideas y la construccién del signifi-
cado, promoviendo una comprensién lectora mads activa y significativa.

Los factores que influyen en el rendimiento lector de los estudiantes pe-
ruanos son diversos y complejos, e incluyen factores socioeconémicos,
culturales y educativos. El nivel socioeconémico, como se ha mencionado,
puede afectar el acceso a recursos educativos, la exposicion alalectura en el
entorno familiar y el desarrollo del vocabulario. Morales (2011) encontrd
que el nivel socioeconémico es un predictor significativo de la compren-
sién lectora en estudiantes de primaria en Lima, Peru. Los factores cultu-
rales, como las creencias y los valores acerca de la lectura, la importancia
que se le da en la familia y la comunidad, y las practicas de literacidad en
el entorno social, también pueden influir en el desarrollo de la compren-
sidn lectora. Los factores educativos, como la calidad de la ensefianza, la
formacién docente, la metodologia utilizada en el aula y la disponibilidad
de recursos, también juegan un papel importante. Chong (2021), en su
programa alternativo para la mejora de la comprensién lectora, destaca la
importancia de la instruccidn directa, el uso de diversos tipos de textos y la
cesion gradual del control del proceso lector al estudiante. Estos factores
educativos, que se centran en el desarrollo de estrategias y la motivacién
del estudiante, pueden contribuir a mejorar su rendimiento lector.
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Las politicas educativas implementadas en Pert para abordar la problema-
tica de la comprensién lectora incluyen programas de formacién docente,
la distribucién de materiales educativos, la implementacién de planes lec-
tores y la promocién de la lectura en la escuela y la comunidad. Sin embar-
go, aun persisten desafios importantes, como la necesidad de mejorar la
calidad de la educacién, reducir la brecha entre las escuelas urbanas y ru-
rales, y atender a la diversidad de necesidades de los estudiantes. Junyent
(2016) senala la importancia de implementar estrategias de intervencién
temprana, durante la etapa preescolar, para desarrollar el vocabulario y la
comprension de textos orales, lo que sentara las bases para una adecuada
comprension lectora en la escolaridad posterior.




CAPITULO METODOLOGIA Y
I11 RESULTADOS

3.1. Introducciéon

El presente libro se adentré en el anilisis de la aplicacién del sof-
tware MindMeister como una herramienta para potenciar el desarrollo
de la capacidad de comprension de textos en estudiantes de secundaria. La
investigacion, plasmada en la tesis de Agama Fernandez (2022), se cen-
tr6 en estudiantes del colegio Matematico Honores El Pinar de Comas,
buscando determinar la influencia de este software en la mejora de sus
habilidades de comprensién lectora.

La eleccion de MindMeister como herramienta de estudio se fundamen-
té en su capacidad para crear mapas mentales, representaciones visuales
que facilitan la organizacion de ideas, el establecimiento de conexiones
entre conceptos y la comprensién de informacién compleja. El estudio se
contextualiz6 dentro del marco del creciente interés por la integracién de
las TICs en la educacién, y la necesidad de buscar estrategias innovadoras
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para mejorar la comprension lectora, una habilidad fundamental para el
éxito académico y el desarrollo integral del estudiante.

La investigacién de Agama Fernandez (2022) se centr6 en cémo la utiliza-
cién de MindMeister para la creacién de mapas mentales podia contribuir
a la mejora de esta habilidad en estudiantes de secundaria. El estudio ex-
plord cémo la creacién de mapas mentales con MindMeister podia ayudar
a los estudiantes a identificar ideas clave, establecer relaciones entre con-
ceptos y construir una comprensién mas profunda del texto leido. Mind-
Meister, como software educativo en linea, se alinea con esta tendencia al
ofrecer una plataforma para la creacién de mapas mentales colaborativos,
que promueve el aprendizaje activo, la organizacién de ideas y la cons-
truccion conjunta del conocimiento. La investigacién de Agama Ferndn-
dez (2022) se enmarca dentro de este contexto al explorar el impacto de
MindMeister en la mejora de la comprension lectora, una habilidad cru-
cial para el aprendizaje en todas las dreas del conocimiento.

La investigacién de Agama Ferndndez (2022) adopté un enfoque cuan-
titativo y experimental, utilizando un disefio cuasiexperimental con un
grupo control y un grupo experimental. La poblacién de estudio estuvo
compuesta por estudiantes del tercer afio de secundaria de la [.E.P. Mate-
matico Honores El Pinar de Comas. La muestra estuvo conformada por
26 estudiantes, 13 pertenecientes al grupo experimental, que recibi6 la
intervencion con MindMeister, y 13 al grupo control. Para la recolecciéon
de datos se utilizé una prueba de comprensién lectora en linea, aplicada
tanto antes como después de la intervencidn, y un cuestionario para eva-
luar el uso del software. Los datos fueron analizados mediante el progra-
ma estadistico SPSS v.21, utilizando pruebas de hipdtesis para determinar
la significancia de los resultados.

Los resultados de la investigacion mostraron una mejora significativa en
la capacidad de comprension lectora de los estudiantes del grupo experi-
mental que utilizaron MindMeister. En el pre-test, ambos grupos mos-
traron resultados similares. El grupo control no mostré cambios signifi-
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cativos en el post-test. El grupo experimental mostré mejores resultados
en el post-test, pasando del nivel de proceso al nivel satisfactorio. Los
indicadores de los niveles de comprension lectora (literal, inferencial y
critico) también evidenciaron un incremento tras la aplicacién del pro-
grama. Estos resultados sugieren que el uso de MindMeister para la crea-
cién de mapas mentales puede ser una estrategia efectiva para potenciar la
comprension lectora en estudiantes de secundaria.

La investigacion de Agama Ferndndez (2022) se propuso como objeti-
vo general determinar el nivel de influencia de la aplicacién del software
MindMeister en el desarrollo de la capacidad de comprension de textos en
la I.E.P. Matematico Honores El Pinar de Comas. Este objetivo se alinea
con el contenido desarrollado en los capitulos anteriores. El Capitulo I
proporciond una base tedrica sobre el software educativo, sus caracteristi-
cas, clasificaciones y su importancia en el contexto de las TICs y el apren-
dizaje. El Capitulo II profundizé en el concepto de comprension lectora,
sus niveles y las estrategias para su desarrollo. La tesis de Agama Fernan-
dez (2022), al investigar el impacto de MindMeister en la comprension
lectora, aporta evidencia empirica sobre la aplicacion de una herramienta
especifica de software educativo para el desarrollo de una habilidad clave
para el aprendizaje.

3.2. Aspectos metodoldgicos

La tesis de Agama Fernandez (2022) se enmarcé dentro de un en-
foque cuantitativo, el cual se caracteriza por la recoleccién y analisis de
datos numéricos para probar hipotesis y establecer relaciones entre varia-
bles. Este enfoque se alinea con el objetivo de la investigacién, que era de-
terminar el nivel de influencia de MindMeister en la comprensién lectora.
La investigacién adopté un diseiio cuasiexperimental con grupo control y
experimental, lo que permitié comparar el rendimiento de los estudiantes
que utilizaron MindMeister con el de aquellos que no lo utilizaron. Este
disefo es apropiado para investigaciones en contextos educativos, donde
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no siempre es posible asignar aleatoriamente a los participantes a los gru-
pos.

El tipo de investigacion, experimental, se justifica por la manipulacién
de la variable independiente (uso de MindMeister) y la medicién de su
efecto en la variable dependiente (comprensién lectora) (Agama Fernén-
dez, 2022). El disefio cuasiexperimental se eligié debido a la imposibilidad
de asignar aleatoriamente a los estudiantes a los grupos, ya que estos ya
estaban formados en secciones preexistentes. Esta limitaciéon es comun
en la investigacion educativa, donde los grupos de estudiantes suelen es-
tar predefinidos. A pesar de esta limitacion, el disefio cuasiexperimental
permite controlar algunas variables y obtener resultados que pueden ser
generalizados a la poblacién de estudio.

La poblacién de estudio estuvo constituida por estudiantes del tercer ano
de secundaria de la I.LE.P. Matematico Honores El Pinar de Comas. La
muestra, seleccionada de forma no probabilistica, estuvo conformada por
26 estudiantes, 13 pertenecientes al grupo experimental y 13 al grupo
control (Agama Ferndndez, 2022). La muestra, aunque no probabilistica,
se consideré representativa de la poblacion de estudio, ya que ambos gru-
pos tenian caracteristicas similares en términos de edad, nivel académico
y contexto socioecondmico. El tamano de la muestra, aunque pequeno,
se consider¢ suficiente para obtener resultados significativos, dados los
recursos disponibles y las limitaciones del estudio.

Los instrumentos utilizados para la recoleccién de datos fueron una prue-
ba de comprension lectora en linea y un cuestionario (Agama Fernandez,
2022). La prueba de comprension lectora, disefiada para evaluar los tres
niveles de comprensién (literal, inferencial y critico), se aplicé tanto al
inicio como al final de la intervencién, en formato de pre-test y post-test.
El cuestionario, por otro lado, se utiliz6 para recopilar informacién sobre
el uso del software MindMeister por parte de los estudiantes del grupo ex-
perimental. Ambos instrumentos fueron validados por juicio de expertos,
lo que asegura su pertinencia y confiabilidad para la recoleccién de datos.
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La prueba de comprensién lectora se disen6 con items de seleccién multi-
ple y preguntas abiertas, lo que permiti6 evaluar diferentes aspectos de la
comprension lectora. El cuestionario incluyé preguntas sobre la frecuen-
cia de uso de MindMeister, las dificultades encontradas y la percepcién de
los estudiantes sobre la herramienta.

El procedimiento para la recoleccidon de datos se dividié en dos etapas: la
aplicacion del pre-test y la intervenciéon con MindMeister. En la primera
etapa, se aplic6 la prueba de comprension lectora en linea a ambos gru-
pos (experimental y control) antes de la intervencion (Agama Ferndn-
dez, 2022). Esta prueba inicial, o pre-test, permiti6 establecer el nivel de
comprension lectora de los estudiantes al inicio del estudio. En la segunda
etapa, el grupo experimental recibi6 capacitacién sobre el uso de Mind-
Meister y se les anim¢ a utilizarlo para la creacién de mapas mentales
como apoyo a la comprensién de textos. El grupo control, por otro lado,
continud con sus actividades de aprendizaje regulares sin la intervencién
del software. Después de un periodo de 12 semanas, se aplicé el post-test
de comprensién lectora a ambos grupos para medir el impacto de la in-
tervencion.

Para el andlisis de datos, Agama Ferndndez (2022) utiliz6 el programa es-
tadistico SPSS versién 21. Los resultados de las pruebas de comprensiéon
lectora se tabularon y se calcularon las medidas descriptivas, como la me-
dia, la mediana y la desviacién estandar, para cada grupo y para cada nivel
de comprension (literal, inferencial y critico). Se aplico la prueba de nor-
malidad de Shapiro-Wilk para determinar si los datos seguian una distri-
buciéon normal. Dado que los datos no seguian una distribucién normal, se
utilizaron pruebas no paramétricas, como la prueba U de Mann-Whitney,
para comparar las diferencias entre los grupos. Se calcul6 el coeficiente
de correlacion de Spearman para determinar la relacién entre el uso de
MindMeister y la comprension lectora. Se aplicaron pruebas de hipétesis
para determinar la significancia estadistica de los resultados.
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Las pruebas de hipétesis permitieron determinar si las diferencias obser-
vadas entre el grupo experimental y el grupo control eran estadisticamen-
te significativas, o si se debian al azar. El coeficiente de correlacién permi-
tié cuantificar la relacion entre el uso de MindMeister y la comprensiéon
lectora. Los resultados del analisis estadistico permitieron a Agama Fer-
nandez (2022) extraer conclusiones sobre la efectividad de MindMeister
como herramienta para la mejora de la comprensién lectora en estudian-
tes de secundaria.

La metodologia utilizada en la tesis de Agama Ferndndez (2022) se consi-
dera rigurosa y apropiada para el tipo de investigacién planteada. El en-
foque cuantitativo, el disefio cuasiexperimental, la seleccién de la mues-
tra, los instrumentos de recoleccién de datos y el procedimiento para el
andlisis de datos se justifican en funcién del objetivo de la investigacion
y el contexto educativo. A pesar de las limitaciones propias del disefio
cuasiexperimental, como la falta de aleatorizacién en la asignacién de los
participantes a los grupos, el estudio proporciona evidencia valiosa sobre
el impacto de MindMeister en la comprensién lectora.

La validez de los instrumentos de recoleccidon de datos se aseguré median-
te la revisioén por parte de expertos en el area de la comprension lectora
y el software educativo. La confiabilidad de los instrumentos se evalué
mediante pruebas piloto y analisis estadisticos. Estos procedimientos ga-
rantizan que los datos recolectados sean pertinentes, confiables y validos
para responder al objetivo de la investigacion.

El uso de una prueba de comprension lectora en linea como instrumento
de recoleccion de datos permitié a Agama Ferndndez (2022) evaluar la
comprension lectora de los estudiantes de forma objetiva y estandarizada.
La prueba, disefiada para evaluar los tres niveles de comprensién (lite-
ral, inferencial y critico), proporcioné una medida cuantitativa del rendi-
miento de los estudiantes en esta habilidad.
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El cuestionario utilizado como instrumento de recolecciéon de datos per-
miti6 a Agama Fernandez (2022) recopilar informacién sobre el uso del
software MindMeister por parte de los estudiantes del grupo experimen-
tal. El cuestionario incluy6 preguntas sobre la frecuencia de uso de la he-
rramienta, las dificultades encontradas, la percepcién de los estudiantes
sobre su utilidad y su impacto en su aprendizaje. Esta informacién cualita-
tiva complement6 los datos cuantitativos obtenidos de la prueba de com-
prension lectora, proporcionando una visién mas completa del impacto
de MindMeister en el aprendizaje.

El procedimiento seguido para la recoleccién de datos, que incluyd la apli-
cacién del pre-test, la intervencién con MindMeister y la aplicacion del
post-test, permitié a Agama Fernandez (2022) medir el impacto del sof-
tware en la comprension lectora de los estudiantes. La aplicacion del pre-
test antes de la intervencién permitié establecer una linea de base para
cada estudiante, lo que facilité la comparacién de su rendimiento antes
y después del uso de MindMeister. La intervencién con el software, que
incluy6 capacitacién y practica con la herramienta, permitié a los estu-
diantes familiarizarse con sus funcionalidades y utilizarlo de forma efec-
tiva para la creacién de mapas mentales como apoyo a la comprension de
textos. La aplicacion del post-test, finalmente, permitié medir el impacto
de la intervencién y determinar si el uso de MindMeister habia contribui-
do a la mejora de la comprensién lectora de los estudiantes.

3.3. Hallazgos

3.3.1 Resultados del pre-test y post-test de comprension lectora

La Tabla 3 muestra el nivel de logro de la competencia de com-
prension de textos en la prueba de entrada (pre-test) del grupo control. La
Figura 1, ubicada a continuacién, presenta estos datos de forma grafica.
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Tabla 3
Nivel de logro de la comprension de textos en la PE del grupo control
Nivel de logro Frecuencia Porcentaje
En proceso 6 46,2 %
Satisfactorio 53,8 %

Total 100,0 %

Nota: Nivel de logro de la competencia comprension de textos en la prueba de entrada
del grupo control. Informacion procesada en el programa SPSS v. 21

Figural
Nivel de logro prueba de entrada del grupo control
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Nota: Nivel de logro de la competencia comprension de textos en la prueba de entrada
del grupo control. Informacion procesada en el programa SPSS v. 21

La Tabla 4 muestra el nivel de logro de la competencia de comprensiéon
de textos en la prueba de entrada (pre-test) del grupo experimental. La
Figura 2, ubicada a continuacién, presenta estos datos de forma grafica.
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Tabla 4
Nivel de logro de la comprension de textos en la PE del grupo experimental

Nivel de logro Frecuencia Porcentaje

En inicio 7,7 %
En proceso 7 53,8 %
Satisfactorio 38,5 %

Total 100,0 %

Nota: Nivel de logro de la competencia comprension de textos en la prueba de entrada
del grupo experimental. Informacion procesada en el programa SPSS v. 21

Figura 2
Nivel de logro prueba de entrada del grupo experimental
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Nota: Nivel de logro de la competencia comprension de textos en la prueba de entrada
del grupo experimental. Informacion procesada en el programa SPSS v. 21

La Tabla 5 muestra el nivel de logro de la competencia de comprensién
de textos en la prueba de salida (post-test) del grupo control. La Figura 3,
ubicada a continuacién, presenta estos datos de forma grafica.
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Tabla 5
Nivel de logro de la comprension de textos en la prueba de salida GC
Nivel de logro Frecuencia Porcentaje
En proceso 8 61,5%
Satisfactorio 38,5%

Total 100,0 %

Nota: Nivel de logro de la competencia comprension de textos en la prueba de salida
del grupo control. Informacion procesada en el programa SPSS v. 21

Figura 3
Nivel de logro prueba de salida del grupo control
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Nota: Nivel de logro de la competencia comprension de textos en la prueba de salida
del grupo control. Informacion procesada en el programa SPSS v. 21

La Tabla 6 muestra el nivel de logro de la competencia de comprensién de
textos en la prueba de salida (post-test) del grupo experimental. La Figura
4, ubicada a continuacién, presenta estos datos de forma grafica.
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Tabla 6
Nivel de logro de la comprension de textos en la prueba de salida GE
Nivel de logro Frecuencia Porcentaje
En proceso 4 30,8 %
Satisfactorio 69,2 %

Total 100,0 %

Nota: Nivel de logro de la competencia comprension de textos en la prueba de salida
del grupo experimental. Informacion procesada en el programa SPSS v. 21

Figura 4
Nivel de logro prueba de salida del grupo experimental
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Nota: Nivel de logro de la competencia comprension de textos en la prueba de entrada
del grupo experimental. Informacion procesada en el programa SPSS v. 21

3.3.2 Indicadores en los diferentes niveles de comprension

La Tabla 7 presenta los resultados del analisis de la dimension lite-
ral en el grupo experimental, tanto en la prueba de entrada como en la de
salida. Las Figuras 5 y 6, muestran la distribucién de las puntuaciones en
la prueba de entrada y la prueba de salida, respectivamente.
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Tabla 7
Andlisis dimension literal del grupo experimental
PE PS
N Vilido 13 13
Perdido 0 0
Media 3.96 3,92
Mediana 4,00 4,00
Desv. Desviacién ,947 1,038
Varianza 13 13

Nota: Informacion procesada en el programa SPSS v. 21

Figura 5
Prueba de entrada Grupo experimental dimension literal
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Nota: Informacién procesada en el programa SPSS v. 21
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Figura 6
Prueba de salida Grupo experimental dimension literal
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Nota: Informacién procesada en el programa SPSS v. 21

La Tabla 8 presenta los resultados del anilisis de la dimension inferencial
en el grupo experimental, tanto en la prueba de entrada como en la de
salida. Las Figuras 7 y 8, muestran la distribucién de las puntuaciones en
la prueba de entrada y la prueba de salida, respectivamente.

Tabla 8
Andlisis dimensién inferencial del grupo experimental
PE PS
Vilido 13 13
N Perdido 0 0
Media 3,46 4,85
Mediana 4,00 5,00
Desv. Desviacion 1,330 1,345
Varianza 1,769 1,808

Nota: Informacién procesada en el programa SPSS v. 21
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Figura 7
Prueba de entrada grupo experimental dimension inferencial
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Nota: Informacion procesada en el programa SPSS v. 21

Figura 8
Prueba de salida grupo experimental dimension inferencial
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Nota: Informacion procesada en el programa SPSS v. 21
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La Tabla 9 presenta los resultados del andlisis de la dimensién critica en
el grupo experimental, tanto en la prueba de entrada como en la de salida.
Las Figuras 9 y 10, ubicadas a continuacién, muestran la distribucién de
las puntuaciones en la prueba de entrada y la prueba de salida, respectiva-

mente.
Tabla 9
Andlisis dimension critico del grupo experimental
PE PS
. Vilido 13 13
Perdido 0 0
Media 3,46 3,85
Mediana 4,00 3,00
Desv. Desviacién 1,330 1,908
Varianza 1,769 3,641

Nota: Informacion procesada en el programa SPSS v. 21

Figura 9
Prueba de entrada grupo experimental nivel critico
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Nota: Informacién procesada en el programa SPSS v. 21
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Figura 10
Prueba de salida Grupo experimental nivel critico
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Dimensidn critico: Prueba de salida del grupo experimental

Nota: Informacion procesada en el programa SPSS v. 21

3.3.3 Efectos de la aplicacion de MindMeister

La Figura 11, muestra un diagrama de cajas que compara los resultados de
las pruebas de entrada y de salida, tanto para el grupo control como para
el grupo experimental.

La Tabla 10 presenta los resultados de la prueba T para comparar las me-
dias de la dimensién literal de la prueba de salida del grupo control y del
grupo experimental. La Figura 12, ubicada a continuacién, muestra un
diagrama de cajas que compara los resultados de la prueba de salida en la
dimensioén literal para ambos grupos.
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Figura 11

Diagrama de cajas de comparacion general de resultados
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Nota: Diagrama de cajas de las pruebas de entrada y de salida del grupo control y del
grupo experimental. Informacion procesada en el programa SPSS v. 21

Tabla 10
Prueba T de comparacion de medias de la dimension literal PS

Prueba t para la igualdad

Prueba de Levene de igualdad de varianzas

de medias
Sig.
Vari ig. 1 .
e & (bilateral)
MEDIAS Se asumen iguales 0,022 0,882 -3,301 24 0,003
D1 No se asumen

PS — -3,301 23,151 0,003

Nota: Prueba T para comparar las medias de la dimension literal de la prueba de
salida del grupo control y del grupo experimental. Informacion procesada en el
programa SPSS v. 21
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Figura 12
Diagrama de cajas de la dimension literal
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Nota: Diagrama de cajas de la dimension literal en las pruebas de entrada y de salida

del grupo control y del grupo experimental. Informacion procesada en el pro-
grama SPSS v. 21

La Tabla 11 presenta los resultados de la prueba T para comparar las me-
dias de la dimensién inferencial de la prueba de salida del grupo control
y del grupo experimental. La Figura 13, ubicada a continuacién, muestra
un diagrama de cajas que compara los resultados de la prueba de salida en
la dimensidn inferencial para ambos grupos.

La Tabla 12 presenta los resultados de la prueba T para comparar las me-
dias de la dimension critica de la prueba de salida del grupo control y del
grupo experimental. La Figura 14, ubicada a continuacién, muestra un
diagrama de cajas que compara los resultados de la prueba de salida en la
dimensién critica para ambos grupos.
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Tabla 11
Prueba T de comparacion de medias de la dimension inferencial PS

Prueba t para la igualdad

Prueba de Levene de igualdad de varianzas

de medias
Sig.
Vari ig. 1
FEEREE & (bilateral)
MEDIAS Se asumen iguales 3,009 0,096 -2,771 24 0,011
D1 No se asumen
PS — -2,771 20,546 0,012

Nota: Prueba T para comparar las medias de la dimension inferencial de la prueba de
salida del grupo control y del grupo experimental. Informacion procesada en el
programa SPSS v. 21

Figura 13
Diagrama de cajas de la dimension inferencial
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Nota: Diagrama de cajas de la dimension inferencial en las pruebas de entrada y de
salida del grupo control y del grupo experimental .Informacion procesada en el
programa SPSS v. 21
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Tabla 12
Prueba T de comparacion de medias de la dimension critica PS

Prueba t para la igualdad

Prueba de Levene de igualdad de varianzas

de medias
Sig.
V i 1 . 1
_ 5 (bilateral)
MEDIAS Se asumen iguales 3,009 0,096 -2,771 24 0,011
D1
PS o fguz:znen -2,771 20,546 0,012

Nota: Prueba T para comparar las medias de la dimension critica de la prueba de
salida del grupo control y del grupo experimental. Informacion procesada en el
programa SPSS v. 21

Figura 14
Diagrama de cajas de la dimension inferencial
6
6 <

5 |
2 |

Prueba de entrada  Prueba de salida  Prueba de entrada  Prueba de salida
grupo control grupo control  grupo experimental grupo experimental

Nota: Diagrama de cajas de la dimension inferencial en las pruebas de entrada y de
salida del grupo control y del grupo experimental .Informacion procesada en el
programa SPSS v. 21
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3.4. Discusion de resultados

La tesis de Agama Fernandez (2022) mostré una influencia signi-
ficativa de MindMeister en la mejora de la comprensidon lectora en estu-
diantes de secundaria. Este hallazgo se alinea con la creciente evidencia
que respalda el uso de mapas mentales como una estrategia efectiva para
la comprension de textos. Tal como lo sefialan Arias y Cabero (2021), los
mapas mentales facilitan la organizacién, jerarquizacién y visualizacién de
la informacién, lo que a su vez promueve la comprension, el andlisis y la
sintesis de ideas. La investigacion de Pachas (2023) también encontrd una
correlacién positiva entre el uso de MindMeister y la mejora de la com-
prension lectora, especialmente en los niveles literal e inferencial. Estos
resultados sugieren que la creacién de mapas mentales con MindMeis-
ter puede ser una herramienta poderosa para ayudar a los estudiantes a
comprender textos complejos y a desarrollar habilidades de pensamiento
critico.

El estudio de Gavidia (2020) encontré resultados similares en cuanto al
impacto positivo de los organizadores graficos en la comprensién lecto-
ra, aunque con un enfoque en estudiantes de primaria. La investigacién
sugiere que la visualizacién de la informacién a través de organizadores
graficos, como los mapas mentales, puede facilitar la comprension y la re-
tencién de la informacién en estudiantes de diferentes niveles educativos.
La tesis de Agama Ferndndez (2022), al centrarse en estudiantes de secun-
daria, aporta evidencia adicional sobre la efectividad de esta estrategia en
un nivel educativo mds avanzado, donde los estudiantes se enfrentan a
textos mas complejos y a mayores demandas cognitivas.

La mejora observada en los tres niveles de comprensién lectora (literal,
inferencial y critico) en los estudiantes que utilizaron MindMeister es un
hallazgo relevante que tiene implicaciones significativas para la practica
educativa. La comprension literal, que se refiere a la capacidad para iden-
tificar informacién explicita en el texto, es la base para la comprensién en
los niveles superiores (Duke y Pearson, 2009, citados en Singer & Alexan-
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der, 2017). La mejora en este nivel sugiere que MindMeister facilita la
identificacién y la comprension de la informacién basica del texto, lo que
a su vez sienta las bases para la inferencia y la interpretacién. La com-
prension inferencial, que implica la capacidad para extraer conclusiones y
hacer deducciones a partir de la informacién implicita en el texto, es una
habilidad esencial para el pensamiento critico. La mejora en este nivel
sugiere que MindMeister ayuda a los estudiantes a ir mas alla de la infor-
macion superficial y a construir una comprensién mas profunda del texto.
Finalmente, la comprension critica, que implica la capacidad para evaluar
la informacién, formar juicios y emitir opiniones fundamentadas, es el
nivel mas alto de comprensién lectora. La mejora, aunque menor en com-
paracién con los otros niveles, sugiere que MindMeister puede contribuir
al desarrollo del pensamiento critico en los estudiantes.

La investigaciéon de Agama Ferndndez (2022) se alinea con los hallazgos
de otros estudios que han explorado el potencial del software educativo
para mejorar la comprension lectora. El estudio de Murcia et al. (2016), si
bien no se centra en MindMeister especificamente, destaca la importancia
del software educativo para el desarrollo de habilidades de comprension
lectora. La investigacion enfatiza la necesidad de que el software educativo
sea interactivo, adaptable y facil de usar, caracteristicas que se encuentran
presentes en MindMeister. La combinacién de la evidencia empirica de la
tesis de Agama Ferndndez (2022) con el marco teérico proporcionado por
Murcia et al. (2016) refuerza la idea de que MindMeister, con sus caracte-
risticas especificas y su enfoque en la creacién de mapas mentales, puede
ser una herramienta valiosa para la mejora de la comprensién lectora en
estudiantes de secundaria.

La tesis de Agama Fernandez (2022) encontr6 que el uso de MindMeis-
ter tuvo un impacto positivo en la motivacién de los estudiantes hacia la
lectura y el aprendizaje. Este hallazgo es consistente con la investigaciéon
de Sénchez (2019) que argumenta que el uso de herramientas digitales
interactivas, como MindMeister, puede aumentar la motivacién del es-
tudiante al proporcionar una experiencia de aprendizaje mas atractiva y
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participativa. La capacidad de MindMeister para crear mapas mentales
visuales e interactivos, combinada con sus funciones de colaboracién en
linea, puede transformar la lectura en una actividad mds dinamica y atrac-
tiva para los estudiantes, fomentando su interés por la lectura y su moti-
vacion por aprender.

La investigaciéon de Utrera (2011, citado en Franco & Pinargote, 2022)
ofrece una perspectiva practica sobre el uso de MindMeister en el aula,
describiendo una experiencia positiva con estudiantes de maestria. Si bien
este contexto difiere del de la tesis de Agama Ferndndez (2022), que se
centr6 en estudiantes de secundaria, la experiencia de Utrera respalda la
idea de que MindMeister es una herramienta intuitiva y facil de usar, que
puede ser utilizada con éxito en diferentes niveles educativos. La capaci-
dad de MindMeister para facilitar la creacién de mapas mentales colabo-
rativos, como se describe en la experiencia de Utrera, también se alinea
con los hallazgos de la tesis de Agama Ferndndez (2022), que encontrd
que el uso de la herramienta promovié la colaboraciéon y el intercambio
de ideas entre los estudiantes.

El estudio de Granda et al. (2019) sobre el impacto de las TIC en el apren-
dizaje proporciona un marco teérico relevante para la discusiéon de los
resultados de la tesis de Agama Ferndndez (2022). Granda et al. desta-
can la importancia de la interactividad, la adaptacién a diferentes estilos
de aprendizaje y la capacidad de proporcionar retroalimentacién como
caracteristicas esenciales del software educativo efectivo. MindMeister,
con su interfaz intuitiva, su capacidad para adaptarse a las necesidades del
usuario y su enfoque en la colaboracién, se alinea con estas caracteristicas.
La combinacién de la evidencia empirica de la tesis de Agama Fernandez
(2022) con el marco tedrico proporcionado por Granda et al. refuerza la
idea de que MindMeister puede ser una herramienta valiosa para promo-
ver un aprendizaje significativo en el contexto de las TICs.

La tesis de Agama Fernandez (2022), al encontrar una mejora significativa
en la comprension lectora de los estudiantes que utilizaron MindMeister,
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aporta evidencia a favor de la integracién de la tecnologia en la educacién.
Este hallazgo contrasta con la visién tradicional de la ensenianza, que a
menudo se ha mostrado resistente a la incorporacién de nuevas tecnolo-
gias en el aula. La investigacion sugiere que la resistencia al cambio puede
estar basada en la falta de familiaridad con las herramientas digitales o
en la creencia errénea de que la tecnologia puede reemplazar al docente
(Basu, 2009, citado en Foster & Warwick, 2018). La tesis de Agama Fer-
nindez (2022), al demostrar el impacto positivo de MindMeister en el
aprendizaje, refuerza la idea de que la tecnologia, utilizada de forma ade-
cuada, puede ser una herramienta poderosa para enriquecer la experiencia
educativa y mejorar el aprendizaje de los estudiantes.

La investigacién de Agama Fernindez (2022) tiene implicaciones im-
portantes para la practica educativa, sugiriendo que la incorporaciéon de
MindMeister en el curriculo puede ser una estrategia efectiva para pro-
mover el desarrollo de habilidades de comprensiéon lectora en estudiantes
de secundaria. La creacién de mapas mentales con MindMeister puede
ayudar a los estudiantes a organizar ideas, establecer conexiones entre
conceptos, visualizar informacién compleja y construir una comprension
mads profunda del texto leido. Los docentes pueden utilizar MindMeister
como una herramienta para la planificaciéon de lecciones, la presentacién
de informacién y la evaluaciéon del aprendizaje. Ademads, la plataforma
puede fomentar la colaboracién y el aprendizaje entre pares, permitiendo
a los estudiantes trabajar juntos en la creacién de mapas mentales y com-
partir sus ideas y conocimientos.

La investigacion de Agama Ferndndez (2022) abre nuevas lineas de inves-
tigacion sobre el uso de MindMeister y otras herramientas digitales para
la mejora de la comprension lectora en diferentes contextos educativos.
Se necesitan mas estudios para explorar la efectividad de MindMeister
en otros niveles educativos, con estudiantes de diferentes edades y con
diferentes estilos de aprendizaje. También se necesita investigar como se
puede integrar MindMeister con otras herramientas y recursos digitales
para crear un entorno de aprendizaje mas completo e integrado. Ademas,
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es importante explorar cémo la formaciéon docente en el uso de Mind-
Meister y otras herramientas digitales puede contribuir a su efectiva im-
plementacién en el aula.

3.5. Conclusiones

La tesis de Ciana Aglaya Agama Ferndndez (2022), “La aplicacién
del software MindMeister en el desarrollo de la capacidad de comprensién
de textos en el colegio Matematico Honores El Pinar de Comas”, arrojé
resultados significativos que respaldan el uso de MindMeister como una
herramienta efectiva para la mejora de la comprension lectora en estu-
diantes de secundaria. El estudio, que emple6 un enfoque cuantitativo y
un disefnio cuasiexperimental con grupo control y experimental, demostré
una influencia positiva de MindMeister en el desarrollo de la capacidad de
comprension de textos en los estudiantes que participaron en la interven-
ciéon. Los hallazgos principales de la investigacion incluyen una mejora
significativa en el rendimiento de los estudiantes en la prueba de com-
prension lectora, especialmente en los niveles literal e inferencial, tras
la utilizacién de MindMeister para la creacién de mapas mentales. Estos
resultados sugieren que MindMeister, con su interfaz intuitiva y sus fun-
ciones de colaboracién, puede ser una herramienta valiosa para docentes
y estudiantes en el proceso de ensenanza y aprendizaje de la comprensién
lectora.

La investigaciéon de Agama Ferndndez (2022) también destaca la impor-
tancia de la formacién docente en el uso de MindMeister y otras herra-
mientas digitales para la comprensién lectora. La capacitaciéon de los do-
centes en el uso efectivo de estas herramientas es esencial para asegurar
su adecuada integracion en la practica educativa y para maximizar su im-
pacto en el aprendizaje de los estudiantes. Ademas, el estudio resalta el
potencial de MindMeister para promover la motivacién y el interés de los
estudiantes hacia la lectura y el aprendizaje, lo que contribuye a la creacién
de un entorno de aprendizaje mds dindmico, participativo y significativo.
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Las recomendaciones de la tesis de Agama Ferndndez (2022) se centran
en la necesidad de continuar la investigacién sobre el uso de MindMeister
y otras herramientas digitales para la comprension lectora, asi como en
la importancia de la formacién docente en el uso de la tecnologia en la
educacién. Se sugiere la realizacién de estudios con muestras mds grandes
y en diferentes contextos educativos para generalizar los hallazgos de la
investigacion. También se recomienda la exploracién de nuevas formas
de integrar MindMeister con otras herramientas y recursos digitales para
crear entornos de aprendizaje mas completos e integrados. Finalmente, se
enfatiza la importancia de la reflexién critica sobre el uso de la tecnologia
en la educacién y la necesidad de asegurar que su implementacién esté
alineada con los objetivos de aprendizaje, las necesidades del estudiante y
los valores educativos.




RETOS Y REFLEXIONES FINALES

El estudio del uso de softwares educativos para la comprensién
lectora, con el enfoque particular en MindMeister, ha revelado la impor-
tancia de integrar la tecnologia de manera efectiva en la practica educativa
para potenciar el desarrollo de habilidades cruciales en los estudiantes.
La investigacion de Agama Ferndndez (2022), que demostré la influencia
positiva de MindMeister en la comprension lectora de estudiantes de se-
cundaria, respalda la idea de que el software educativo, utilizado de forma
estratégica y con un diseiio pedagégico sélido, puede transformar la expe-
riencia de aprendizaje y contribuir a la formacién de lectores competen-
tes. La capacidad de MindMeister para facilitar la organizacion de ideas,
la visualizacién de informacién compleja y el aprendizaje colaborativo lo
convierte en una herramienta valiosa para el desarrollo de habilidades de
comprensiéon lectora, no solo en el contexto especifico del estudio, sino
también en otras dreas del conocimiento y niveles educativos.

La reflexion sobre los resultados de la investigacion de Agama Fernandez
(2022) plantea la necesidad de repensar las practicas tradicionales de en-
sefianza de la comprensidn lectora y de explorar nuevas metodologias que
incorporen la tecnologia de manera efectiva. La formacién docente en el
uso de herramientas digitales como MindMeister se presenta como un
factor clave para el éxito de esta integracion. Los docentes necesitan no
solo adquirir las habilidades técnicas para utilizar el software, sino tam-
bién desarrollar las competencias pedagdgicas y didacticas para integrarlo
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en el curriculo de forma que se fomente un aprendizaje significativo y se
promueva el desarrollo del pensamiento critico en los estudiantes. La re-
sistencia al cambio, frecuente en la adopcién de nuevas tecnologias en la
educacién, puede ser superada mediante una adecuada formacion docente
y la creacién de un entorno de aprendizaje que valore la innovacién y la
experimentacion.

La investigacion sobre el uso de softwares educativos para la compren-
sién lectora, aunque prometedora, se encuentra ain en una etapa inicial.
Se necesitan mads estudios para explorar la efectividad de MindMeister y
otras herramientas digitales en diferentes contextos educativos, con es-
tudiantes de diversas edades, niveles académicos y estilos de aprendizaje.
También se hace necesario investigar como la integracion de estas herra-
mientas con otras tecnologias y recursos educativos, como plataformas de
aprendizaje en linea y bibliotecas digitales, puede contribuir a la creacién
de un ecosistema de aprendizaje mds rico, interactivo y personalizado. La
evaluacion continua del impacto del software educativo en el aprendizaje
es esencial para guiar su desarrollo, su implementacién y su mejora, ase-
gurando que se convierta en una herramienta que verdaderamente trans-
forme la educacion.

El futuro del software educativo para la comprensién lectora se presenta
prometedor, con el desarrollo de nuevas tecnologias que ofrecen un po-
tencial aun mayor para el aprendizaje. La inteligencia artificial, el apren-
dizaje automatico, la realidad virtual y la realidad aumentada son solo
algunas de las tecnologias emergentes que pueden transformar la forma
en que se enseia y se aprende a comprender. La integracién de estas tec-
nologias en el software educativo puede crear experiencias de aprendizaje
mads inmersivas, personalizadas y adaptadas a las necesidades individuales
del estudiante. Sin embargo, es crucial que la incorporacién de estas nue-
vas tecnologias se realice de forma ética y responsable, considerando las
implicaciones para la privacidad, la seguridad y la equidad en el acceso a
la educacién.
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La reflexion sobre el futuro del software educativo para la comprension
lectora también debe considerar los desafios que presenta la era digital.
La sobrecarga de informacioén, la distraccién digital, la brecha digital y la
necesidad de una alfabetizacion digital critica son algunos de los retos que
deben ser abordados para asegurar que la tecnologia se utilice de forma
efectiva para el aprendizaje. La formacién docente en competencias digi-
tales y la promocién del pensamiento critico en los estudiantes son funda-
mentales para navegar en el entorno digital de forma segura, responsable
y efectiva.

El software educativo, en su evolucién constante, se presenta como una
herramienta con un potencial transformador para la educacién. Su capaci-
dad para personalizar el aprendizaje, promover la interactividad, facilitar
la colaboracién y ofrecer retroalimentacién en tiempo real lo convierte en
un recurso valioso para docentes y estudiantes. Sin embargo, el éxito del
software educativo no depende tinicamente de sus caracteristicas técnicas,
sino también de su integracion en un marco pedagdgico sélido y de la for-
macion de los docentes en su uso efectivo. El futuro del aprendizaje, en un
mundo cada vez mas digital, depende en gran medida de la capacidad de la
comunidad educativa para integrar la tecnologia de forma critica, creativa
y responsable, transformando la educacién y preparando a los estudiantes
para los retos y las oportunidades del siglo XXI.
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