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INTRODUCCION

El libro Investigacion y Desarrollo vol. VIII, perteneciente a la Coleccion Ciencia,
Tecnologia e Innovacion del Fondo Editorial CIIDIES, se presenta como una compilacion
de capitulos resultado de investigacion orientados a comprender, problematizar y
transformar realidades educativas contemporaneas. En coherencia con el propdsito
institucional de la Corporaciéon CIIDIES, esta obra reune aportes académicos que
reconocen la investigacion como una practica necesaria para interpretar los desafios de la
escuela, proponer alternativas pedagdgicas y fortalecer procesos formativos situados.

Este volumen surge del segundo momento académico del “IX Simposio Internacional
RIISS 2025; Innovacién social, Solidaridad y Contexto Educativo”, en continuidad con
el espacio que dio origen al volumen VII de esta misma coleccion. En tal sentido, no
constituye una entrega aislada, sino una prolongacion editorial y cientifica de un didlogo
académico mas amplio, promovido por CIIDIES y la Red Internacional RIISS. Su
contenido expresa la vitalidad de una comunidad investigativa interesada en pensar la
educacion desde los territorios, las instituciones, las aulas y las experiencias concretas de
quienes ensefian y aprenden.

Este libro, de circulacion abierta del conocimiento, se articula en torno a tres ejes que
dan continuidad al espiritu del simposio: Innovacioén social, Solidaridad y Contexto
educativo. La innovacion social se expresa en la busqueda de respuestas pedagogicas
frente a necesidades reales de aprendizaje, participaciéon y desarrollo humano. La
solidaridad aparece como principio que orienta la atencion a la diversidad, la inclusion,
las brechas educativas y la construccion de ambientes escolares méas humanos.

Desde el enfoque metodologico, los trabajos reunidos evidencian una marcada
orientacion cualitativa, interpretativa, hermenéutica, de estudio de caso e investigacion
accion. Esta caracteristica otorga al volumen un cardcter situado y comprensivo, en tanto
permite reconocer las voces de estudiantes, docentes y comunidades como fuentes
legitimas para producir conocimiento.

En cuanto a su estructura, el volumen puede leerse como un recorrido por distintas
formas de innovacion educativa. El Capitulo I aborda el uso de la inteligencia artificial
en educacion artistica para fortalecer la dimension social en estudiantes con
discapacidades disfuncionales, ubicando la tecnologia al servicio de la inclusién, la
expresion y la participacion. El Capitulo VI retoma la inteligencia artificial como
herramienta para favorecer la comprension lectora en primaria, especialmente en
contextos rurales donde persisten dificultades asociadas a la interpretacion, la retencion
y la produccion de sentido.

La comprension lectora constituye uno de los nucleos mas relevantes de la obra. El
Capitulo IV analiza las practicas mediadoras docentes en la construccion de estrategias
de comprension lectora desde los aportes de Isabel Solé, resaltando la necesidad de
superar enfoques centrados Unicamente en la decodificacion. El Capitulo VIII propone la
historieta como recurso pedagogico para formar lectores competentes, al integrar imagen,
palabra, secuencia narrativa e interés estudiantil. A su vez, el Capitulo XI estudia la
gamificacidbn como estrategia innovadora para mejorar la comprension lectora,



destacando la importancia de articular el juego con los referentes culturales y contextuales
de los estudiantes.

Otra linea significativa se relaciona con la ensefianza del inglés y el desarrollo de
competencias comunicativas. El Capitulo II presenta la gamificacion no digital como
alternativa para fortalecer el vocabulario en inglés en basica secundaria, especialmente
en contextos rurales donde las limitaciones tecnoldgicas exigen pensar la innovacién mas
alla de los dispositivos digitales. En complemento, el Capitulo X analiza el uso de
herramientas digitales para la ensefianza y aprendizaje del inglés en primaria en contextos
publicos y privados, evidenciando tanto las posibilidades de la mediacion TIC como las
brechas que condicionan su implementacion.

El reconocimiento de la diversidad cultural ocupa un lugar especial en el Capitulo III,
dedicado a la lectoescritura de lenguas entrelazadas wayunaiki—espafiol en nifios wayuu
de grado quinto. Este trabajo recuerda que la educacién también cumple una funcién de
preservacion cultural, fortalecimiento identitario y reconocimiento de los saberes propios
de los pueblos. En esta perspectiva, la escuela no puede reducirse a la transmision
homogénea de contenidos, sino que debe abrirse al didlogo entre lenguas, memorias y
formas de habitar el mundo.

Desde una perspectiva de desarrollo integral, el Capitulo V analiza la incidencia de un
entorno virtual de aprendizaje, fundamentado en el constructivismo social, en el
desarrollo de habilidades motoras durante las clases de educacion fisica. El Capitulo IX
presenta un Objeto Virtual de Aprendizaje orientado al fortalecimiento de la empatia y la
sana convivencia escolar en un aula multigrado, mostrando que las tecnologias pueden
aportar también a la gestion emocional, la resolucion de conflictos y la construccion de
ambientes escolares mas armonicos. Finalmente, el Capitulo VII aborda las estrategias
didacticas en la formacion en emprendimiento, destacando la importancia de conectar la
escuela con los proyectos de vida, el entorno productivo local y las capacidades de
innovacion de los estudiantes.

La lectura conjunta de los once capitulos evidencia que la educacion contemporanea
demanda respuestas integrales. No basta con incorporar tecnologia, aplicar metodologias
activas o declarar la innovacién como proposito general. El verdadero desafio consiste en
comprender como cada mediacion pedagodgica se vincula con las condiciones sociales,
culturales, emocionales y territoriales de los estudiantes. En esa clave, este volumen
muestra que la innovacion educativa adquiere sentido cuando favorece la inclusion,
fortalece los aprendizajes, reconoce la diversidad, promueve la convivencia y amplia las
posibilidades de participacion de las comunidades escolares.

Finalmente, Investigacion y Desarrollo vol. VIII se ofrece como una contribucién
académica al campo educativo desde la perspectiva de la innovacion social y la
investigacion aplicada. Sus capitulos permiten reconocer una escuela en movimiento,
atravesada por tensiones, brechas y desafios, pero también habitada por docentes e
investigadores que buscan alternativas posibles. En coherencia con la orientacion
editorial de CIIDIES, esta obra aporta al fortalecimiento de la cultura investigativa, a la
circulacion abierta del conocimiento y a la construccion de soluciones educativas
contextualizadas, pertinentes y socialmente comprometidas.



CAPITULO Xl

LA GAMIFICACION: UNA ESTRATEGIA INNOVADORA PARA
MEJORAR LA COMPRENSION LECTORA

GAMIFICATION: AN INNOVATIVE STRATEGY FOR IMPROVING
READING COMPREHENSION
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Maestrando, University Tecnology and Education — UTED
ORDCID: 0009-0006-3403-9810 , shirly.ensunchoa2024(@uted.us
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Maria Isabel Holguin Guisao
Magister en Intervenciones Psicosocial, University Tecnology and Education - UTED,
ORDCID: 0000-0003-0069-616X , maria.holguin(@uted.us

RESUMEN

La comprension lectora es un proceso que su practica se transversaliza a lo largo de la
vida escolar, pero se hace necesario su uso constante, para que se desarrolle un mayor
analisis de lo que se lee; Actualmente, la carencia en comprension lectora entre los
estudiantes del Municipio de Ayapel se ha convertido en una problematica, ya que
dificulta la capacidad de analizar y argumentar frente a cuestiones sociales. Por ello se
propone una investigacion cuyo objetivo es fortalecer la comprension lectora mediante la
aplicacion de estrategias de gamificacion en estudiantes de sexto grado. La metodologia
empleada fue de enfoque cualitativo con un alcance explicativo que permitido el
reconocimiento de la problematica de los educandos en la comprension lectora. Para ellos

se aplicaron entrevistas y grupos focales, en estudiantes y docentes. Los resultados
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INVESTIGACION Y LA GAMIFICACION: UNA ESTRATEGIA
DESARROLLO Vol. VI INNOVADORA PARA MEJORAR LA COMPRENSION
LECTORA

evidencian que la implementacion de estrategias gamificadas en contextos rurales
demanda una articulacion organica entre elementos ludicos y referentes culturales locales.

PALABRAS CLAVE: Gamificacioén; comprension lectora; innovacion; educacion.

ABSTRACT

Reading comprehension is a process that is practiced throughout school life, but it must
be used constantly in order to develop a greater analysis of what is read. Currently, the
lack of reading comprehension among students in the municipality of Ayapel has become
a problem, as it hinders their ability to analyze and argue about social issues. Therefore,
we propose a study aimed at strengthening reading comprehension through the
application of gamification strategies in sixth-grade students. The methodology used was
qualitative in nature with an explanatory scope that allowed for the recognition of the
problem of reading comprehension among students. To this end, interviews and focus
groups were conducted with students and teachers. The results show that the
implementation of gamification strategies in rural contexts requires an organic

articulation  between playful elements and local cultural references.

KEY WORDS: Gamification; reading comprehension; innovation; education

1. INTRODUCCION

En los ultimos 30 afios la educacion en el aula ha cambiado significativamente, se ha
pasado de la clase magistral -unidireccional: del docente como transmisor y los
estudiantes como receptores- a unas clases donde los estudiantes tienen una mayor
participacion en la construccion y adquisicion del conocimiento. Esto aunado al uso de
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) que han permitido la
implementacion de estrategias didécticas en las que los estudiantes aprenden de un modo

mas dinamico y activo (Bolafio, 2021, p. 125).
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En linea con lo anterior, la gamificaciéon es un término acunado por Pelling, (2002) para
referirse a la adaptacion del juego en la educacion (Foncubierta y Rodriguez 2014), que
con el paso de los dias y la constante transformacion educativa impulsada en gran medida
por las tecnologias (TIC), ésta se ha vuelto una estrategia didactica que potencia y motiva
el proceso de aprendizaje en el aula (Estrada-Perea, y Pinto-Blanco, 2021, citando a
Jakubowski, et al. 2014), desde diferentes ambitos, enfocandolo en este caso en la
comprension lectora, la cual Zambrano & Veloz (2019) la define como un “conjunto de
mecanismos psicologicos que abarca una serie de actividades mentales, encargadas de
manejar la informacion desde el momento en que se recibe hasta que se llega a una
conclusion” (p. 170), resaltando con ello el proceso que tiene la comprension lectora que

va mds allé de una interpretacion de codigos.

Ahora bien, a nivel global, el proceso de comprension lectora es algo que ha venido
preocupando por los niveles mas bajos de esta cada dia, siendo Latinoamérica quien tiene
un nivel muy por debajo de la media, encontrando dentro de esta a Colombia, que, si bien
no se encuentra en una margen media, es uno de los mas bajo (Cebridn, et at, 2019), el
45,29% de los estudiantes entre los 15 afios tienen un bajo nivel en la comprension lectora,
sumandose a eso se encuentra las dificultades del dificil acceso y poco acceso a la

tecnologia de ciertos territorios.

Particularizando al entorno social en el contexto educativo rural, este es complejo y
desafiante en la medida en que las veredas a nivel regional presentan escasez de recursos
economicos y la zona focalizadaborales, afectando directamente a las familias y por ende
a la comunidad educativa, ahora bien, centrandolo en la vereda el Totumo del municipio
de Ayapel Cordoba, no estd exentas de dichas dificultades para acceder a materiales
educativos adecuados, a actividades extracurriculares, entre otras frente a eso, la
UNESCO (2019) resalta que “La brecha digital en las zonas rurales es un obstaculo
significativo para la educacion, ya que limita el acceso a informacidn y oportunidades de
aprendizaje” llegando en este caso a limitar el desarrollo académico y todo lo que este

abarca dentro de las zona focalizada.
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2. FUNDAMENTACION TEORICA

A través de esta investigacion, se pretende indagar como la gamificacion, la ludica, las
estrategias y la innovacion hace parte del proceso de los estudiantes con el proposito de
avanzar significativamente en la comprension lectora, partiendo de ajustar la realidad
educativa frente a las diversidades que se tiene en el proceso de leer y comprender un

texto.

Comprension Lectora, segin Garcia (2002), la comprension lectora constituye a la
capacidad que tenemos los seres humanos para analizar, interpretar y vincular la
informacion que se encuentra a nuestro alrededor, lo que posibilita apropiarse del
conocimiento y aplicarlo en diversas situaciones, en este proceso se involucra tanto las
habilidades cognitivas como la motivacion intrinseca frente al momento de la lectura y la
magia de involucrar el acto de comprender el mensaje. Por su parte, Pérez y Rodriguez
(2010) involucran el resultado fundamental de la comprension de textos dese el desarrollo
intelectual de las personas y el aprendizaje de este, generando una competencia
trascendental que posibilita simplificar la decodificacion de los textos literarios o
informativos con el fortalecimiento del pensamiento critico y a su vez con la capacidad
de argumento lo interpretado. En pocas palabras, la comprension requiere un desarrollo
de las habilidades — inferencia, formulacién de preguntas e identificacion de ideas
principales — sobre lo leido, para que aporte de manera significativa a la formacion

integral del individuo.

Igualmente, la comprension lectora construye por medio de un proceso activo y dinamico
del lector en donde se desempefia con un rol fundamental, no solo para reconocer las
palabras que se presentan en el texto sino en la decodificacion de los signos lingiiisticos,
es decir, en la interpretacion de las estructuras que conforman el lenguaje escrito —
mensaje-. Este proceso permite que la informacion adquirida tenga sentido en el lector y
se convierte en la base fundamental la construccion de significados méas complejos, asi

como en su aplicacion.

160



INVESTIGACION Y LA GAMIFICACION: UNA ESTRATEQIA
DESARROLLO Vol. VI INNOVADORA PARA MEJORAR LA COMPRENSION
LECTORA

En este sentido, resulta pertinente considerar como la lectura y la comprension se han
expandido hacia contextos digitales y multimodales, tal como lo plantea Kress (2003) en
donde las practicas lectoras trascienden de los textos escritos tradicionales hacia la
incorporacion de multiples lectura mediadas iméagenes, gestos y sonidos que convergen
en las diferentes plataformas digitales, su aporte ha resultado clave para comprender que
las tecnologias emergentes estan transformando la manera de comunicar-nos y
comprender-no desde una competencia que fusiones percepciones y produccion de

diversos textos.

Gamificacion en el ambito educativo, consiste en vincular los elementos que caracteriza
a los juegos digitales de aprendizaje en la modalidad de eLearning la cual se da diversos
contextos educativos fomentando el incremento de la motivacion, asi como enriqueciendo
las experiencias formativas al igual que el compromiso activo de los estudiantes dentro
del proceso de aprendizaje. Para Dicheva et al. (2015), la gamificacion desde ese enfoque
pedagdgico contemporaneo se traslada a la estrategia didactica que transforma los
paradigmas tradicionales de la ensefianza en una experiencia memorable que se convierte
en interaccion, motivacion, innovacion y son significativa, donde su principal proposito
es desarrollar las competencias mediadas por la ludica promoviendo asi la participacion

de las personas.

Igualmente, Deterding et al. (2011) manifiesta que la gamificacion es "el uso de
elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos" (p. 10), donde se materializa por
medio de la integracidon organiza de los procesos por niveles, sistema de recompensas y
desafios colaborativos que potencializan el aprendizaje. Es asi como en el contexto
educativo publico colombiano, se marca una tendencia explorar la metodologia que
contribuya a reducir las problematicas cotidianas, como son desercion escolar y
desmotivacién, por medio de experiencias que se convierten en procesos no
convencionales evidenciado aulas dindmicas, estimulantes e integradoras para todas las

personas (Kapp, 2012).

La innovacion pedagdgica implica articularse con la gamificacion siempre y cuanto

integre la teoria del aprendizaje como principio fundamental para el disefio de los juegos
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en la creacion de los ambientes efectivos y motivacionales, permitiendo que se convierte
en una herramienta poderosa para promover el compromiso académico, es sin duda
alguna, la gamificacién un puente para transformar los espacios cotidianos. (Dominguez
et al., 2013). Dentro del contexto emergente un campo de la neurociencia en el
aprendizaje ludica, siendo una disciplina que experimenta el crecimiento significativo en
la busqueda de comprender como los procesos neurologicos sustenta el compromiso y la
motivacion en los entornos educativos incorporando elementos de diversion y disfrute.
Howard-Jones (2014) se posiciona como un referente destacado en este ambito,
enfocando su investigacion en los fundamentos neurocientificos de los sistemas de

recompensa y su relacion con el aprendizaje en contextos gamificados.

Para que la gamificacion resulte efectiva, es esencial disefiar entornos que promuevan la
autonomia del estudiante. Esto se logra ofreciendo opciones en las tareas, fomentando la
autoevaluacion y permitiendo la eleccion en las actividades. (Reeve, 2016) relaciona el
fortalecimiento de la percepcion de competencia y dominio, se genera una motivacion
mas sostenida y auténtica, lo que se traduce en un aprendizaje mas significativo y en un

mayor compromiso con el proceso educativo.

El ultimo concepto es, las estrategias innovadoras en éambito de la educacion
representando asi las técnicas, procedimientos y enfoques de ensenanza que buscan la
transformacion y la optimizacion de los procesos educativos, por medio de la
incorporacion de las nuevas ideas, de las tecnologias en los paradigmas modernos. Dichas
estrategias, se caracterizan por visualizar en cada proceso la creatividad, adaptacion de
las transformaciones sociales y tecnologicas, y principalmente por promover la mayor
participacion y autonomia estudiantil en sus vivencias. Para (Fullan, 2013), comparte que
la innovacion se teje no solo como la implementacion en el uso de unas herramientas
novedosas, sino también re-plantear radicalmente como se lleva a cabo el proceso

educativo dentro y fuera de los espacios convencionales.
Debido al concepto amplio de las estrategias, se hace necesario observarlo y reflexionar

que como lo menciona (Schank, 1999), el aprendizaje basado por medio de situaciones

practicas se teje una experiencia diferente, en donde se contextualiza el concepto pero
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ademads genera una recuerdo imborrable en cada una de los espacios vividos, donde las
estrategias es el principal puente para que dicho acto se ejecute, ya que participan, lo
viven, lo disfrutan y como lo rectifica Gomez (2024) y Robinson (2006) es en estos
espacios donde se reconoce los trabajo con creatividad e innovacion, quienes reformar

los sistemas de ensefanza y generan pensamiento divergentes propuestos.

Reconozco el valioso aporte de reconocido por su trabajo en creatividad e innovacion
educativa, quien abogd por reformar los sistemas de enseflanza para fomentar la

creatividad y el pensamiento divergente.

Sus propuestas sugieren que las estrategias innovadoras deben enfocarse en potenciar las
capacidades creativas y la motivacion intrinseca de los estudiantes, promoviendo
ambientes que valoren la originalidad y la exploracion, mediante técnicas como el
aprendizaje basado en proyectos intercedido por gamificacion, que integran la lectura en
tareas précticas y colaborativas, fortaleciendo la comprension y el pensamiento critico
(Gomez, 2024). Ademas, la gamificacion se desarrolla las habilidades metacognitivas,
puesto que los estudiantes reflexionan acerca de sus propios procesos de comprension
lectora durante las actividades ludicas (Rosales et al., 2020). Finalmente, se considera que
la interrelacion que existe entre las categorias de comprension lectora, gamificacion y
estrategias innovadoras constituye en gran parte a promover y a enriquecer los procesos
educativos, en donde el aprendizaje es mas motivador, efectivo y adaptado a las demandas

del siglo XXI (Rico-Gomez et al., 2022).

3. METODO

Esta investigacion enmarca un enfoque cualitativo reconociendo la importancia de
analizar y comprender los fendmenos sociales, humanos y culturales, en donde incide la
interpretacion de las experiencias, vivencias, que tienen las personas. Segin Denzin y
Lincoln (2018), la observacion en un contexto educativo abarca a los estudiantes desde
los ambitos cotidianos o naturales, teniendo una percepcion mas exacta, mayor

comprension y sentido de lo que sucede alrededor.
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Al encaminar la investigacion hacia un alcance explicativo se busca reconocer e
identificar cada una de las factores de la problematica encontrada, teniendo en claro que
este estudio es mas profundo en donde se busca el porqué y el como ocurren las
relaciones, correspondientes a las variables que se abordan; Hernandez et al., (2014)
resalta que un estudio explicativo se enfoca en el reconocimiento de las causas haciendo
énfasis en cada una de las situaciones que ocasiona el problema, en donde se definen
hipotesis para ser puestas a pruebas, todo esto abordando un enfoque cuantitativo,

teniendo en claro que se dan investigaciones cualitativas con un ambito explicativo.

Esta investigacion recolectd la informacion de andlisis por medio de entrevista, grupos
focales y talleres de cocreacion relacionado con los objetivos especificos propuestos en
el proceso de verificacion de estrategias para atender la problematica encontrada en los
educandos, teniendo en claro cada una de las técnicas adecuadas para la recopilacion y

analisis de esta.

4. RESULTADOS

Los resultados evidencian que la implementacion de estrategias gamificadas en contextos
rurales demanda una articulacion organica entre elementos lidicos y referentes culturales
locales, puesto que, el uso de la gamificacion potencializa la comprension lectora
teniendo en claro los aportes de la gamificacion como un amplificador pedagogico que
propici6 la participacion, el trabajo en equipo y la motivacion. Es pertinente resaltar el
impacto que tiene la tecnologia dentro de la institucion (limitados en infraestructura
tecnologica, conectividad, suministro de equipos y respaldo institucional) y como afecta
a los docentes y la aplicacion de estrategias pedagdgicas dentro del aula, encontrando

9% ¢¢

dentro de la entrevista respuestas como “el internet es muy inestable(il)” “‘es complicado
proyectar algo por la falta de energia constante(i3)”. Por lo que hablar de gamificacion,
fueron notables altas expectativas respecto al impacto de ésta por ser una nueva estrategia,

encontrando dentro de la encuesta opiniones de confianza hacia la optimizacion de la
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comprension lectora, manifestacion de incertidumbres sobre su puesta en marcha y hasta

un poco de resistencia frente a la transformacion.

Dentro de la puesta en practica de talleres gamificados, es importante indicar que estas
actividades se generaron desde el contexto en donde se desarrollaron los talleres, los
ejemplos y juegos estaban encaminados a la pesca, la ganaderia entre otros, por lo que es
posible destacar como las estrategias gamificadas permite generar mayor motivacion e
interés por la lectura e incentivar ésta dentro de la ruralidad, tal como lo plantea
Papastergiou, M. (2009), su implementacion en el ambito educativo tiene como objetivo
fomentar una mayor implicacion y optimizar la experiencia de aprendizaje. Igualmente,
se resalta que los temas principales que surgen son la gamificacién, motivacion y los
obstaculos contextuales, los cuales pueden incidir desde las similitudes, hacia la tendencia
de abordar de una forma equilibrada a la innovacién con la factibilidad en los aportes de
las estrategias dinamicas y lidicas para beneficiar la comprension en los estudiantes de

sexto grado, con ciertos limites que permitan beneficiar los procesos educativos.

5. CONCLUSIONES

Estos hallazgos son significativos porque es re-prensar la gamificacion como motivacion
para los estudiantes aprender a leer, puesto que en la actualidad cuenta con un desinterés
por la lectura, convirtiéndolos en actividad automatizada, desconectada de la emocion y
de la curiosidad. Los maestros son sin duda una parte fundamentes, los cuales comparten
una vision verificadora a través de su practica evidenciando que la gamificacion cobra
sentido como una estrategia que estimula el interés por aprender, no porque transforme la
lectura en un simple juego, sino porque tiene en cuenta la dimension social y emocional

que caracteriza a todo proceso educativo.

Este descubrimiento estd relacionado con lo que Kapp (2012) quien argumentd, que la
gamificacion “es un disefio pedagodgico que emplea componentes de juego para aumentar
el compromiso y la participacion del alumno, en lugar de ser entretenimiento vacio”

(p-23). No obstante, el entusiasmo por la innovacion no puede oscurecer los verdaderos
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retos a los que se enfrenta su puesta en marcha en todos los contextos educativos, rurales
y urbanos colombianos. Esta investigacion demuestra las posibilidades estan fuertemente
determinadas por el entorno rural, ya que la limitante en la conexion, la escasez de
dispositivos tecnoldgicos y la carencia de recursos didacticos no permite la aplicacion de

estrategias gamificadas en su version digital.

Sin embargo, la diversidad de expectativas en cuanto a las repercusiones de la
gamificacion es otro aspecto importante del debate, para algunos autores, esta es una
estrategia que tiene el potencial de revolucionar la forma en que leemos y entendemos los
textos, y para otros, por el contrario, es un recurso adicional que proporciona dinamismo,
pero que no reemplaza los métodos tradicionales. Llevando a concluir que gamificacion
-es un reflejo de la riqueza de las voces que se han recogido: no todos aprenden o enserian
igual- principalmente en la comprension lectora no solo de los textos sino de la realidad
que cada uno vive (Freire, 1997), anulando el significado de una educacion uniforme y

unica, potencializando el concepto de una realidad divergente, visionaria e intercultural.
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