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2. Descripcion

La siguiente investigacion se present6 bajo la modalidad de profundizacion, como una

propuesta para analizar el efecto del uso de una unidad didactica con elementos de

gamificacion y herramientas TIC para desarrollar la conciencia fonoldgica (nivel silabico y

fonémico), en estudiantes del grado transicion 1de la Institucion Educativa John F, Kennedy,
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4. Contenido
El documento se estructura en 7 capitulos asi:
Capitulo 1. Planteamiento del problema, pregunta problema, objetivos general y especificos,
justificacion
Capitulo 2. Antecedentes y marco tedrico en torno a la consciencia fonoldgica, la gamificacion
y la mediacion de las herramientas TIC.
Capitulo 3. Implementacion del aprueba piloto
Capitulo 4. La metodologia desde su enfoque, disefo, estructura, instrumentos, poblaciéon y
muestra.
Capitulo 5. Propuesta pedagogica. Unidad didactica jAyudemos a la patrulla!
Capitulo 6. Descripcion y analisis de resultados. Prueba inicial y final Test PECO, resultados
de diario de campo, grupo focal y trabajo individual.

Capitulo 7. Conclusiones y recomendaciones.

5. Metodologia
Dado el caracter cualitativo del presente trabajo investigativo, el objetivo planteado y la
seleccion intencional de los participantes, el disefio adecuado es el estudio de caso, un método
pertinente para analizar problemas de la practica educativa y permiten estudiar sucesos en
accion de manera natural (Simons, citado en Sanchez et al, 2020). De esta manera, el presente
trabajo de investigacion selecciona este diseno, con el fin de analizar el efecto de la aplicacion

de una unidad didactica con elementos de gamificacion y herramientas TIC en el desarrollo de



la conciencia fonologica en 8 participantes del grado transicion 1 de la Institucion Educativa
John F. Kennedy. En resumen, como lo plantea Yin (1998) el estudio de caso permite a una

investigacion conservar el caracter holistico y el sentido propio de los eventos de la vida real.

6. Conclusiones
El resultado arrojado en la prueba inicial, muestra como los participantes seleccionados,
presentaron un bajo desempeiio en la conciencia fonoldgica tanto a nivel sildbico como
fonémico; evidenciandose en dificultades para realizar tareas de identificacion, omision y
adicion tanto en silabas como en fonemas; y convirtiéndose en una oportunidad para disefiar
una estrategia que involucrara metodologias y recursos diferentes a los convencionales.
La implementacion de la unidad didactica permiti6 registrar detalladamente las observaciones
de aspectos como: interaccion con el recurso, trabajo individual y cooperativo y como cada
uno fue evolucionado; algunas veces con dificultades y otras sin ningiin inconveniente; y de
esta forma, recolectar una base de datos sustanciosa que permitid analizar y mostrar los
resultados de las categorias definidas durante la experiencia.
Aunque hubo una mejora en la conciencia fonologica a nivel general, cabe destacar que, en el
nivel silabico, los resultados fueron més destacados que en el fonémico; por lo tanto, se debe
profundizar o ampliar las actividades para este nivel fonoldgico, ya que realizar tareas con
fonemas es mas complejo que con silabas tal como lo plantea Ramos (2004).
Los elementos de la gamificacion incorporados en la unidad didactica, ademas de conducir la
estrategia, fueron un factor determinante para que los estudiantes se mantuvieran motivados

durante toda su aplicacion; y a la vez, pudieran ir mejorando el desempefio en las tareas tanto a
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nivel silabico como fonémico a medida que avanzaban las sesiones. Finalmente, con la
aplicacion de la propuesta los estudiantes fortalecieron sus habilidades para trabajar a nivel
individual y grupal; evidenciandose alto rendimiento en las sesiones grupales, tal como se

pudo evidenciar en los registros en el diario de campo.
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Implementacion de una Unidad Didactica con elementos de Gamificacion y Herramientas

TIC para desarrollar la Conciencia Fonologica en el grado Transicion

Resumen

La conciencia fonologica es una habilidad metalingiiistica que permite reflexionar sobre
los sonidos del lenguaje hablado y ejerce influencia en el aprendizaje de la lectura; es por esto,
que en esta investigacion se propuso implementar una unidad didactica con elementos de
gamificacion y recursos TIC para desarrollar la conciencia fonoldgica, en estudiantes del grado
transicion 1, de la Institucion Educativa John F. Kennedy en el municipio de San Marcos, Sucre
(Colombia). En cuanto a la metodologia, se utiliz6 el enfoque cualitativo; el disefio, estudio de
caso y el alcance descriptivo. Se seleccionaron 8 estudiantes de forma intencional y se aplicaron
instrumentos como el test PECO, el diario de campo y el grupo focal. En cuanto a los resultados,
se evidencié un mejor desempeiio en la conciencia fonologica (nivel silabico y fonémico)
después de la intervencion, con relacion a la evaluacion inicial; asi como aspectos que ayudaron
a alcanzar los objetivos tales como, la autonomia, motivacion, trabajo cooperativo, la
conectividad y colaboracion de los padres de familia.
Palabras clave: Conciencia fonoldgica, Gamificacion, Mediacion, Herramientas TIC, Educacion

inicial.

Abstract

Phonological awareness is a metalinguistic ability that allows us to reflect on the sounds of
spoken language and influences the learning of reading; It is for this reason that in this research it

was proposed to implement a didactic unit with gamification elements and ICT resources to
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develop phonological awareness, in students of transition 1 grade of the John F. Kennedy
Educational Institution in the municipality of San Marcos, Sucre (Colombia). Regarding the
methodology, the qualitative approach was used, the design, case study and descriptive scope. 8
students were selected intentionally and instruments such as the PECO test, the field diary and
the focus group were applied. Regarding the results, a better performance in phonological
awareness (syllabic and phonemic level) was evidenced after the intervention, in relation to the
initial evaluation; as well as aspects that helped to achieve the objectives such as autonomy,
motivation, cooperative work, connectivity and collaboration of parents.

Keywords: Phonological awareness, Gamification, Mediation, ICT tools, Initial education.
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1. Introduccion

La conciencia fonoldgica es una habilidad importante para el aprendizaje formal de la
lectura, ya que permite tener conciencia y manipular intencionalmente las distintas unidades
fonologicas del lenguaje oral. Existen muchas estrategias y programas de entrenamiento para
estimular la conciencia fonoldgica. Sin embargo, se han encontrado pocas investigaciones que
incorporen metodologias ludicas como la gamificacion y el uso de las TIC para potenciar esta
habilidad en educacion inicial. Por tal razon, se propone el disefio y aplicacion de una unidad
didactica con elementos de gamificacion y herramientas TIC, para el desarrollo de la de
conciencia fonologica, en estudiantes del grado transicion.

El documento se presenta en cinco capitulos: en el primero, el planteamiento del
problema, asociado a la necesidad de estimular la conciencia fonologica desde preescolar; la
pregunta orientadora, en la cual se indaga sobre el uso de una unidad didactica con elementos de
gamificacion para el desarrollo de la conciencia fonologica y la presentacion de objetivos,
relacionados con el disefio, implementacion y evaluacion de una unidad didactica con elementos
de gamificacion que promueve el desarrollo de la conciencia fonologica. En el segundo, los
antecedentes y el marco tedrico, a partir de tres conceptos relevantes: Conciencia Fonoldgica,
Gamificacion y Mediacion. En el tercero, la implementacion de una prueba piloto para afinar,
empleada para refinar el disefio con relacion a procedimientos y productos en cada etapa de la
intervencion. En el cuarto, el disefio metodologico, relacionado con enfoque cualitativo y en el
quinto, la propuesta de intervencion.

Dicha propuesta de intervencion retne los detalles del disefio de una unidad didactica con

herramientas TIC llamada jAyudemos a la patrulla!, que consiste en una serie de misiones en las
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que los estudiantes pueden ir ganado puntajes y acumularlos. A esta se puede acceder a través de
un sitio web creado para ayudar a la formacion de conciencia fonoldgica desde los niveles
sildbico y fonémico.

Termina el documento mostrando en el capitulo sexto los positivos resultados que se
obtuvieron con esta implementacion y las respectivas conclusiones y recomendaciones en un

capitulo final.
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2. Planteamiento del problema

2.1 Planteamiento del problema de investigacion o campo problémico

La conciencia fonologica es considerada en numerosos estudios como una habilidad que
ejerce influencia en el aprendizaje de la lectura y se debe estimular desde el nivel preescolar
(Bravo, 2004). Es asi, como desde el Ministerio de Educacion Nacional en las bases curriculares
que presenta para la educacion inicial, existe el documento “;Qué dice aqui?... ;Cémo se escribe
esta palabra?”, que contiene una serie de orientaciones para promover la lectura y la escritura
emergente en el grado transicion; en ¢l destacan que el nifio desde su nacimiento desarrolla
habilidades que le permiten aprender a leer y escribir, las cuales requieren de acompanamiento
pedagogico sistematico e intencional de un adulto tanto en la casa, como en el entorno educativo
(MEN, 2016). En este proceso, resaltan que el papel vital de la conciencia fonoldgica es mas util,
antes de la ensefianza formal de la lectoescritura; ya que es poco el aporte cuando el nifio aprende
a descifrar con facilidad (Jiménez y Ortiz, 1995, como se citd6 en MEN, 2016).

De acuerdo con lo expuesto anteriormente, en cuanto a la importancia del desarrollo de
habilidades pre lectoras en etapas escolares iniciales y la experiencia como docentes en
educacion en preescolar desde hace muchos afios; surge la necesidad de fortalecer el
entrenamiento en la conciencia fonologica de manera sistematica y secuencial en el grado
transicion de la Institucion Educativa John F. Kennedy. Ademas, mediante la aplicacion de una
prueba piloto, con una muestra muy pequefia de similar a la poblacion objeto de estudio; se pudo
evidenciar en los nifios bajo desempefio en la mayoria de las tareas tanto para el nivel silabico
como el fonémico en la prueba pretest; y a su vez, este resultado mejoro en postest,
evidenciandose que hubo un efecto positivo en el desempeino del conocimiento fonologico a

partir de su entrenamiento (Ver capitulo 4).



28

El contexto donde se implementara la propuesta es la Institucion Educativa John F.
Kennedy, ubicada en el municipio de San Marcos, Sucre; es de caracter oficial, modalidad mixta;
ofrece dos jornadas, matinal y vespertina que van desde el grado transicion hasta la media
académica. Esta compuesta por dos sedes, la principal que lleva el nombre la institucion y la sede
Veracruz. Esta institucion contempla en su PEI el modelo pedagdgico desarrollista con
elementos de modelo social y humanista. En cuanto al personal, cuenta con un rector, 3
coordinadores, 3 administrativos y 56 docentes. En lo relacionado a la poblacion estudiantil, esta
conformada por 1630 estudiantes; un 70% se encuentra en estrato socioecondmico bajo; ademas,
un porcentaje alto provienen de hogares disfuncionales, muchos de ellos a cargo de madres
solteras, otros al cuidado de tios o abuelos. La actividad econdmica de las familias proviene de la
pesca, agricultura, mototaxismo, cuidadores de fincas, oficios varios y una cifra muy pequefia
son profesionales y trabajan en empresas publicas o privadas.

La oportunidad de crear y aplicar una propuesta de investigacion con el propoésito de
analizar el efecto del uso de una unidad didactica con elementos de gamificacion y herramientas
TIC para promover el desarrollo la conciencia fonolédgica en estudiantes del grado transicion 1
de la Institucion Educativa John F. Kennedy, podria despertar el interés y la motivacion en los
estudiantes por potenciar el conocimiento fonologico y mejorar el desempeio en esta habilidad;
ya que la implementacion de metodologias activas y diferentes a las convencionales como la
gamificacion, tienen la intencion de utilizar elementos del juego en contextos no ludicos para
favorecer el proceso de aprendizaje; ademas, el uso de recursos Tic como mediadores permiten
que el alumno se sienta protagonista en su proceso de aprendizaje y el docente se convierta en

un guia facilitador.
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2.1.1 Pregunta problema

(De qué manera el uso de una unidad didactica con elementos de gamificacion y
herramientas TIC, promueve el desarrollo de la conciencia fonologica en estudiantes del grado
transicion 1 de la Institucion Educativa John F. Kennedy, del municipio de San Marcos (Sucre)?
2.2 Objetivos

2.2.1 Objetivo General

Analizar el efecto del uso de una unidad didactica con elementos de gamificacion y
herramientas TIC que promueve el desarrollo de la conciencia fonologica en estudiantes del
grado transicion 1, de la Institucion Educativa John F. Kennedy, del municipio de San Marcos
(Sucre).

2.2.2 Objetivos Especificos

e Identificar el nivel de conciencia fonoldgica en estudiantes del grado transicion 1, de la
Institucion Educativa John F. Kennedy

e Disefiar la estructura conceptual de una unidad didéctica con elementos de gamificacion
y herramientas TIC que promueva el desarrollo de la conciencia fonologica.

e Implementar una unidad didactica con elementos de gamificacion y herramientas TIC
para promover el desarrollo de la conciencia fonologica.

e Evaluar el efecto del uso de una unidad didéctica con elementos de gamificacion y
herramientas TIC, en el desempefio de la conciencia fonoldgica en los niveles silabico y
fonémico, en estudiantes del grado transicion.

2.3 Justificacion
Desarrollar la conciencia fonologica desde edades escolares tempranas, constituye un

elemento importante para el aprendizaje formal de la lectura en la educacion primaria. Es por
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ello, que esta habilidad metalingiiistica sea considerada por numerosos estudiosos en el tema,
como un factor que ejerce influencia en el aprendizaje de la lectura y mas cuando el nifio no ha
recibido instruccion formal para la adquisicion del codigo lector; y para su entrenamiento,
requiere del disefio y aplicacion de programas organizados que involucren una unidad o varias
unidades fonologicas (Jiménez y Ortiz, 2007).

Dada la relacion entre conciencia fonologica y lectura y la importancia de su estimulacion
desde la educacion inicial; surge la necesidad de desarrollar esta habilidad metalingiiistica en el
grado transicion, en la Institucién Educativa John F. Kennedy del municipio de San Marcos
(Sucre); a partir de la implementacion de una unidad didéactica con elementos de gamificacion y
herramientas TIC.

La incorporacion de elementos de gamificacion en la educacion, permiten despertar en
los estudiantes la motivacion, la expectacion y el interés por aprender en contextos distintos al
juego. Asi mismo, la utilizacion de herramientas TIC en las practicas de aula, brindan la
posibilidad a las instituciones educativas de conectarse con los avances digitales, apoyar el
trabajo del docente y permite al estudiante interactuar y comprender la informacion o contenidos

que contribuyan a alcanzar las tareas.
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3. Antecedentes y marco tedrico

3.1 Antecedentes

Para realizar la busqueda de antecedentes son considerados los siguientes aspectos:
criterios de inclusion, palabras claves, bases de datos y ventana de inclusion. Como criterios de
inclusion seran consideradas investigaciones con grupos de preescolar y basica primaria que
promuevan el desarrollo de la conciencia fonologica, que tengan en cuenta la gamificacion y que
consideren las TIC como mediacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Las palabras
claves consideradas para la busqueda son: conciencia fonoldgica, lectura, mediacion con TIC,
gamificacion, estrategia didactica. Las bases de datos seleccionadas para la consulta fueron:
Google académico, Web of Science, Scielo, Redalyc, libros, entre otros. Dada las caracteristicas
de la pregunta de investigacion, seran considerados los articulos entre los afios 2005-2020 para
los conceptos cognitivo y pedagogico y una ventana de 2009-2020 para concepto tecnologico.
Los tres conceptos relevantes son: Conciencia Fonoldgica, Gamificacion y Mediacion.

Conciencia fonoldégica

La Conciencia Fonologica es definida como una habilidad para reflexionar y manipular
los aspectos estructurales del lenguaje oral (Tunmer y Herriman, 1984). Para la evaluacion y
entrenamiento de esta habilidad se debe tener en cuenta elementos importantes como: la clase de
unidad lingiiistica, la edad, la experiencia con la lengua escrita y la instruccion formal que ha
recibido el nifio para el desarrollo de la estructura segmental de su lengua (Cuadro y Trias,
2008). A continuacion, se presentan las investigaciones seleccionadas a nivel de maestria y en
revistas indexadas, que se relacionan con el concepto conciencia fonoldgica; de las cuales se

hace una reflexion de aspectos como los objetivos, la metodologia, la poblacion y los resultados.
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Gonzalez et al (2017). Efectos del entrenamiento en conciencia fonoldgica y velocidad de
denominacion sobre la lectura.

Palabras clave. Predictores tempranos de la lectura, aprendizaje de la lectura, conciencia
fonologica; velocidad de denominacion.

Este trabajo presenta los resultados de estudio que tuvo como como propoésito analizar los
efectos de un programa de instruccion en conciencia fonologica y velocidad de denominacion
sobre el aprendizaje de la lectura. La poblacion estuvo conformada por 326 estudiantes de
segundo y tercero de educacion infantil y primer grado de primaria, de dos colegios publicos y
dos privados de zonas urbanas y periféricas de dos provincias de Espaia. El disefio de
investigacion fue cuasiexperimental y longitudinal con medidas pretest, postest y retest. El grupo
experimental compuesto por 171 estudiantes y el grupo control por 155 estudiantes. Dos colegios
asignados al azar, conformaron el grupo experimental y los otros restantes, el grupo control.

Los instrumentos utilizados para la evaluacion fueron los siguientes: BADYG (EI y E2)
Bateria de Aptitudes Diferenciales y Generales (Yuste, 2005) para medir el nivel de
inteligencia general en la evaluacion inicial; Prueba para la Evaluacion del Conocimiento
Fonologico PECO (Ramos, y Cuadrado, 2006) ; la velocidad en denominacién, mediante una
adaptacion de la técnica denominada RAN de Denckla y Rudel (1976) y Wolf y Denckla (2005)
y para la evaluacion de la lectura, la Bateria PROLEC-R (Cuetos et al., 2007). Para el
entrenamiento al grupo experimental, disefiaron un programa para la conciencia fonologica con
actividades para los niveles silabicos, intrasilabico y fonémico y para la velocidad de
denominacion, actividades de nombrar dibujos, colores y letras. Las sesiones fueron dos veces

por semana, durante tres cursos.
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En cuanto a los resultados, todos los estudiantes tanto del grupo control como del
experimental, mejoraron el desempefio en la lectura; sin embargo, en el grupo experimental se
observaron mejores resultados en algunas pruebas de lectura como precision y velocidad en
lectura de palabras y pseudopalabras, a partir de la segunda evaluacion. Lo anterior confirma que
el entrenamiento temprano en la conciencia fonoldgica, afecta positivamente en el aprendizaje de
la lectura.

Bizama et al (2013). Intervencion Psicopedagogica Temprana en Conciencia Fonologica
como Proceso Metalingiiistico a la base de la Lectura en nifios de 5 a 6 afios socialmente
vulnerables.

Palabras clave: intervencion psicopedagogica temprana, conciencia fonologica, discriminacion
auditiva, vulnerabilidad social, alfabetizacion inicial.

Este trabajo presenta los resultados de una intervencion psicopedagdgica en conciencia
fonologica. Se realizd con una poblacion de 43 estudiantes, 41 de nivel transicion y 2 de jardin
de una escuela de parvulos de la provincia de Concepcion, Chile que atiende poblacion
vulnerable. El enfoque de la investigacion es cuantitativo y el disefio cuasiexperimental.
Utilizaron instrumentos como test estandarizados para evaluar la conciencia fonologica como la
Prueba de Segmentacion Lingiiistica PSL, para la discriminacion auditiva Subtest de
Discriminacioén Auditiva de la Prueba de Funciones Cognitivas Basicas y para la memoria verbal
el Subtest de Memoria Verbal de la Prueba Evaltua-0.

En cuanto a los procedimientos empleados, en la primera fase realizaron el pretest a
todos los nifios; en la segunda fase, disefiaron un Programa de Estimulacion de la Conciencia
Fonolbgica agrupados en tres areas del conocimiento fonoldgico: ejercicios de la conciencia

Iéxica, silabica e intrasilabica, organizado en 15 sesiones y con una frecuencia de dos veces a la
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semana y una duracioén de 30 minutos durante la jornada escolar. La intervencion fue aplicada al
grupo experimental conformado por 20 nifos. El grupo control, conformado por 21 nifios, no
recibi6 intervencion especializada.

En cuanto a los resultados, ambos grupos tanto control como experimental,
evolucionaron en el desempeno de la conciencia fonoldgica y en la memoria de trabajo; sin
embargo, el grupo experimental obtiene mejores resultados en el postest con relacion al grupo
control, luego de recibir entrenamiento en el conocimiento fonoldgico, mostrando diferencias
estadisticamente significativas.

Meneses et al. (2012). Intervencion en conciencia fonolégica (CF) en el aula para niiios de
primer ciclo.
Palabras clave: conciencia fonologica, intervencion, escolares, adquisicion lectora.

En este trabajo se evalu6 la efectividad de un programa de intervencion en la conciencia
fonolodgica en nifios de transicion y primer grado del colegio Cristobal Colon, sede Soratama,
Usaquén, Bogotd. La poblacion estuvo conformada por 25 nifios. El enfoque de la investigacion
es cuantitativo, el alcance descriptivo y el disefio cuasi- experimental. En cuanto a los
instrumentos y materiales, usaron para la evaluacion de la conciencia fonoldgica antes y después
de la intervencion, la prueba CF de Meneses et al. (2007); para el programa de intervencion en
conciencia fonologica, crearon actividades metalingiiisticas disefiadas de forma sistematica y
secuencial; las cuales involucraban tareas de segmentar palabras en silabas, identificacion de
silabas y fonemas en posicion inicial, deteccion de rimas y relacion de grafema-fonema.

Con relacion a los resultados, el nivel de desempeio en conciencia fonoldgica mejorod
significativamente después de ocho meses de intervencion y este resultado se mantuvo en la

evaluacion de seguimiento, por lo que consideran importante trabajar la conciencia fonoldgica de
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manera permanente en todas las actividades del curriculo, teniendo en cuenta el ritmo de
aprendizaje de los nifios; ademas sugieren realizar estudios longitudinales que incluyan grupo
control, lo cual permitiria dar solidez a la hipdtesis sometida a evaluar en el presente trabajo.
Caman (2010). Programa jugando con los sonidos y niveles de la conciencia fonoldgica en
nifnos de cinco afios de una institucion educativa.

Palabras clave: conciencia fonoldgica, habilidades metalingiiisticas.

El trabajo de investigacion se realizo con el propdsito de evaluar los efectos de la
aplicacion del programa “Jugando con los sonidos” en nifios de cinco afios de un grupo de
educacion inicial, de la Institucion Educativa Inicial Virgen Maria de Fatima, s/n pueblo joven
Néstor Gambetta Baja jurisdiccion Callao. El enfoque de la investigacion es cuantitativo y el
disefio pre- experimental, con una muestra no probabilistica de 24 estudiantes de educacion
inicial. Utilizé como instrumentos, el Test de Habilidades Metalingiiisticas THM adaptado antes
y después del entrenamiento; ademas elabor6 un programa para estimular las habilidades de
conciencia fonologica, basado en el libro La ensefianza de la lectura: enfoque psicolingliistica y
sociocultural.

En cuanto a los resultados, se encontrd una diferencia significativa en los diferentes
niveles de conciencia fonolodgica después de la aplicacion del programa, considerando pertinente
la continuidad de este tipo de estudios, pero con la utilizacion de grupo control para darle
rigurosidad a la evaluacion de los resultados. También recomienda revisar los programas que
existen para el entrenamiento de los niveles de conciencia fonologica, ya que proponen
actividades muy utiles para realizar desde el nivel inicial de forma secuencial y sistematica.

Gamificacion
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La gamificacion es la utilizacion de elementos de disefio de juegos en contextos
diferentes al juego. Es un término bastante reciente y muy controvertido (Deterding et al., 2011).
La aplicacion de mecanicas de juego favorece la competencia y cooperacion entre los
participantes en ambientes distintos al juego (Kapp, 2012, como se citd en Ortiz et al, 2018). De
acuerdo con la busqueda de antecedentes en diversas bases de datos, se pudo evidenciar que son
muy pocas las investigaciones que incorporan la gamificacion en la dimensién comunicativa o el
area de lenguaje para los niveles preescolar y basica primaria, la mayoria de los trabajos se
encuentran para las areas de matematicas e inglés. A continuacion, se hace una descripcion
detallada sobre los trabajos encontrados para este concepto en aspectos como la metodologia,
poblacion y resultados.

Liberio (2019). Las técnicas de gamificacion y su incidencia en el desarrollo de habilidades
cognitivas en los nifios y nifias de 4 afios en el nivel de educacion inicial.

Palabras clave: curriculo, experiencias, gamificacion, habilidades cognitivas, herramientas,
metodologia, juego.

Este trabajo de investigacion se realizo con el objetivo de determinar la incidencia de las
técnicas de gamificacion en el desarrollo de habilidades cognitivas en los nifios y nifias de
educacion infantil de la Escuela de Educacion Bésica “Isabel Herrera de Veldzquez” del canton
Milagro, provincia del Guayas. La poblacion estuvo conformada por 30 nifios de 4 y 5 afos, 30
padres de familia, 2 educadores y 1 directivo; el enfoque utilizado es el cuantitativo, el alcance
descriptivo y el disefo preexperimental con un solo grupo.

En cuanto a los instrumentos, utiliz6 una encuesta aplicada a docentes, padres de familia
y directivo y la ficha de observacion como instrumento para valorar habilidades cognitivas antes

y después de la intervencion. Como conclusion, se pudo establecer que el uso de técnicas de
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gamificacion a través de dispositivos electronicos, genera motivacion y permiten desarrollar
habilidades cognitivas como la memoria, percepcion y razonamiento a la hora de resolver
problemas y la utilizacion del juego colaborativo favorece el interés por obtener puntos y
recompensas.

Galeano y Rodriguez (2015). El uso de las técnicas de gamificacion en la adquisicion de
vocabulario y el dominio de los tiempos verbales en inglés.

Palabras clave: gamificacion, mecéanicas, dinamicas, videojuegos, educacion, vocabulario,
tiempos verbales.

Este trabajo de investigacion se realizd con el objetivo de evaluar la incidencia de un
videojuego educativo con y sin técnicas de gamificacion en el proceso de adquisicion de
vocabulario basico y dominio de tiempos verbales en inglés en la Institucion Educativa Sikuani,
Ciudad Jardin Norte, en la localidad de Suba. La poblacion estuvo conformada por 74 nifios de
grado 5° de primaria, de los cuales escogieron 20 de forma aleatoria para conformar el grupo
control y el experimental; el enfoque usado es el cuantitativo y el disefio cuasiexperimental.

En cuanto a los instrumentos, utilizaron encuesta de valoracion y pruebas para el pretest
y postest elaboradas por los investigadores, pero validadas por un grupo de expertos. Con
relacion a los resultados, el grupo que recibi6 entrenamiento con técnicas de gamificacion superd
al grupo no gamificado, tanto en las pruebas durante la intervencion como en el postest,
concluyendo que el uso de técnicas de gamificacion en un videojuego incide positivamente en el
aumento de vocabulario y dominio de tiempos verbales en inglés.

Rojas (2019). Uso de la estrategia didactica apoyada en la gamificacion para el desarrollo
de habilidades en el planteamiento y resolucion de problemas aritméticos en instituciones

educativas rurales.
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Palabras clave: gamificacion, multigrado, resolucion de problemas, estrategia didactica

Este estudio realizé para evaluar la incidencia de la estrategia de Polya dentro de un
ambiente presencial apoyado en TIC gamificado para el desarrollo de habilidades
metacognitivas de los estudiantes a la hora de resolver problemas de operaciones basicas; la
poblacidn estuvo conformada por 146 estudiantes distribuidos aleatoriamente en dos grupos: 72
para el grupo experimental con estrategia Pélya en ambiente gamificado y 76 estudiantes sin
estrategia Pdlya y sin ambiente gamificado; en cuanto a la metodologia, el enfoque fue mixto,
alcance explicativo y disefio cuasiexperimental.

Con relacion a los instrumentos, utilizd para el pretest y postest la “Prueba Saber 5°
Matematicas Cuadernillo, el cuestionario (CP-SRLI) para medir la autorregulacion, diario de
campo para registrar los sucesos relevantes vinculados con el planteamiento del problema las
variables y Formato ECOBA para la evaluacion de calidad en los objetos de aprendizaje. En
cuanto a los resultados, el grupo experimental, sistema gamificado con estrategia Pdlya, obtuvo
avances significativos con relacion al logro de aprendizaje en comparacion con el grupo control,
sistema sin gamificacion, evidenciandose tanto en los resultados cuantitativos como en la
observacion cualitativa.

Mediacion

La mediacion es un proceso de interaccion pedagogica, social, dialogico, intencional con
el proposito de generar buenos aprendizajes y posibilitar el desarrollo de las dimensiones
humanas en ser, hacer y convivir (Escobar, 2011). De otro lado, la mediacion ha sido definida
tradicionalmente como un proceso intencional, llevado a cabo por un experto o asesor que
pretende modificar el comportamiento en las interacciones sociales dentro de un aula de clases,

pero que a partir del uso de las TIC en la educacion, los alcances de la mediacion se amplian
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(Ramirez y Chavez, 2012). A continuacion se presentan las investigaciones seleccionadas a nivel
de maestria, que se relacionan con el concepto mediacion con Tic; de las cuales se hace una
reflexion de aspectos como los objetivos, la metodologia, la poblacion y los resultados.

Cabrero (2019). Uso de las TIC como estrategia didactica en el proceso de aprendizaje de la
lectoescritura en Educacion Inicial.

Palabras clave: Educacion Inicial, Aprendizaje, Tecnologia, Proceso de Lectoescritura, uso de
las TIC, estrategia didactica.

Esta propuesta de investigacion tuvo como objetivo disefiar, implementar y valorar el
impacto de una estrategia didactica que involucre el uso de las Tic y el trabajo colaborativo de
las familias en el proceso de aprendizaje de la lectoescritura en nifios del grado transicion del
colegio San José IED, la localidad octava de Kennedy. La poblacién estuvo conformada por 23
niflos con edades entre 5 y 6 anos. El método utilizado es el cualitativo.

En cuanto a la técnica e instrumentos de recoleccion, utilizo la observacion participante y
el registro en una bitacora para cada sesion de trabajo; la encuesta para caracterizar el entorno
familiar del estudiante y el nivel de acompafiamiento de los padres y la entrevista
semiestructurada para reconocer la dinamica de trabajo pedagdgico en la lectura y la escritura en
el grado transicion y la forma de como se identifica el uso de la tecnologia en este momento.

En lo relacionado a los resultados, el uso de las Tic en el proceso de ensenanza-
aprendizaje de la lectoescritura, ya que los estudiantes participaron y mostraron buen avance en
este proceso; asi mismo, favorecio el trabajo colaborativo de las familias y el proceso de
acompanamiento. Un aspecto que se para tener en cuenta, es que las familias necesitan tener mas
acercamientos con la tecnologia en el manejo de aspectos basicos, ya que muchos no la utilizan

para el apoyo a los procesos escolares.
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Monroy (2018). Incidencia del Software “Leo con Grin” en el aprendizaje de la
lectoescritura del grado transicion, en la Institucion Educativa Técnica Ignacio Gil
Sanabria Siachoque- Boyaca.

Palabras clave: lectura, educacion tecnoldgica, innovaciones educativas, materiales de
ensefianza, ensefianza con ayuda de computadores, educacidon preescolar, innovaciones
tecnoldgicas, libros y lectura.

Este trabajo de investigacion se realizd para determinar la incidencia del software “Leo
con Grin” y su incidencia en el aprendizaje de la lectoescritura en estudiantes del grado
transicion, en la Institucion Educativa Técnica Ignacio Gil Sanabria, de Siachoque Boyaca. La
poblacion estuvo conformada por 13 estudiantes con edades entre 5 y 6 afios; la investigacion se
enmarca dentro de un estudio de caso unico experimental y con enfoque mixto debido a que
utiliza un pretest y un postest que indica de forma cuantitativa el nivel de lectoescritura antes y
después de la intervencion y la parte cualitativa, triangula tres aspectos relevantes como: rol del
estudiante, rol del docente y rol de la tecnologia.

Con relacion a los instrumentos, utilizo el test Manual para la evaluacion de la
lectoescritura, antes y después de la intervencion; el diario de campo para registrar aspectos
como: el ambiente escolar, el desarrollo de la actividad, el rol del docente con relacion a la
tecnologia y la entrevista a un docente para determinar aspectos positivos y por mejorar durante
la intervencion. En cuanto a los resultados, se pudo evidenciar que el desempefio en cuanto a la
lectura después de la intervencion, mejoraron con relacion al pretest en el aspecto cognitivo;
ademas, el uso del recurso favorecio la autonomia y la motivacion por el aprendizaje en los
estudiantes; por lo que se recomienda a los docentes, tener en cuenta este tipo de recursos a la

hora de incorporar estrategias innovadoras en el aula y que generen interés por aprender.
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Quilca (2017). Desarrollo de la conciencia fonologica uso del software JClic con nifios de
preescolar.
Palabras clave: Conciencia fonoldgica, software educativo, software JClic, TIC en preescolar,
trabajo colaborativo

Este trabajo de investigacion se realizé con el objetivo de analizar el uso del software
JClic para el desarrollo de la conciencia fonologica con nifios de 4 afios en una institucion
educativa de un sector semi- urbano en Quito, Ecuador. El enfoque en la investigacion es mixto;
el alcance, descriptivo y exploratorio y el disefio, preexperimental con un solo grupo. En cuanto a
los instrumentos, utilizé una ficha de observacion, Prueba de Segmentacion Lingiiistica (PSL) y
un cuestionario.

En cuanto a los resultados, el autor concluye que el uso de la herramienta fue pertinente,
ya que propicio la participacion activa en los nifios; para los docentes, resulté un recurso muy
atractivo y util en la ensefianza- aprendizaje. En cuanto al desarrollo de la conciencia fonologica,
se concluye que los errores cometidos por los nifios corresponden a su edad y nivel escolar, por
lo que en la medida que los nifios avancen en su escolaridad, adquirirdn mayor destreza y
madurez en el conocimiento fonologico.

Orozco (2015). Desarrollo de la conciencia fonoldgica en nifios de preescolar a través del
recurso educativo digital adaptativo (reda) “el universo magico de las palabras.
Palabras clave: Conciencia fonoldgica, preescolar, juego multimedia, adaptabilidad.

En esta investigacion se analizaron los efectos de un Recurso Digital Adaptativo, en el
desarrollo de la conciencia fonoldgica en estudiantes del grado preescolar en el colegio Manuel
Cepeda de la localidad de Kennedy en Bogota. La poblacion estuvo conformada por 25

estudiantes del grado transicion. La investigacion fue de enfoque cualitativo. En cuanto a los
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instrumentos, utilizo una adaptacion del test Yacuba para la evaluacion de habilidades
fonologicas antes y después de la intervencion; la observacion participante en el momento de la
utilizacion del recurso; el diario de campo para registrar la observacion y el registro fotografico.

En cuanto a los resultados, los nifios y nifias mejoraron el desempefio en el
reconocimiento de las unidades de segmentacion del habla a partir de la interaccion con el
recurso; asi mismo permitio desarrollar la autonomia frente al uso del recurso y la capacidad de
decision. Otro aspecto importante, fue la parte motivacional que genero el uso del recurso cuando
los nifios debian pasar de un reto a otro. Un aspecto por mejorar, es que algunos nifios no tenian
la habilidad para manejar el mouse por lo que se hace necesaria la alfabetizacion digital en este
grado.
Mahecha y Ramirez (2018). Estrategia pedagdgica de animacion a la lectura, mediada por
un OVA, dirigido a estudiantes del grado jardin de la I.LE.D Tom Adams, sede B, jornada
tarde, Bogota.
Palabras clave: Estrategias, animacion a la lectura, OVA

El presente estudio se realizo con el objetivo determinar el alcance de una estrategia
pedagogica para la animacion a la lectura, mediada por un OVA en nifios del grado jardin, en la
Institucion Educativa Toms Adams en Bogota. La metodologia utilizada es la siguiente: el
enfoque es cualitativo y el alcance descriptivo. En cuanto a los instrumentos, utilizaron diario de
campo para el diagndstico y la implementacion de la propuesta, registro de observacion para
todas la sesiones, cuestionarios para obtener informacion sobre la opinion de los padres de
familia con relacion a la estrategia y la entrevista dirigida a docentes con el propdsito de
identificar problemas presentes en la institucion educativa con relacion a la lectura y el uso de las

TIC.
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En cuanto a los resultados al final de la propuesta de intervencion, se mejoraron en forma
considerable los aspectos relacionados a la animacion a la lectura en los nifios del grado jardin
ademas; se logr6 la participacion de los padres de familia en la aplicacion de la estrategia. El uso
del aula virtual y las herramientas 2.0 favorecieron la motivacion y la mediacion en el
aprendizaje. El andlisis comparativo del diagndstico con relacion a los resultados obtenidos con
el uso del OVA, mejoraron de una forma considerable, por lo que la implementacion de la
estrategia fue positiva.

3.2 Marco tedrico

De acuerdo con la pregunta orientadora formulada para este trabajo, es importante
realizar una revision tedrica acerca de los conceptos y subconceptos que sustentan la presente
investigacion. Los conceptos relevantes son: conciencia fonoldgica, gamificacion y mediacion.
Para el primer concepto conciencia fonoldgica, se definird desde la postura de diferentes autores;
asi mismo, se presentaran aspectos relacionados con el desarrollo de la conciencia fonologica; la
relacion entre conciencia fonologica y lectura y finalmente, el entrenamiento en la conciencia
fonolodgica. En cuanto al segundo concepto relevante gamificacion, se presentara la definicion;
los elementos segun autores; algunos errores que pueden presentarse a la hora de gamificar en el
aula y la referencia de experiencias de buenas practicas con gamificacion. Finalmente, para el
concepto relevante mediacion, se expondra su definicion desde la postura de diversos autores; asi
mismo, el papel del docente como mediador; el concepto de mediacidon con Tic y un breve
analisis de las potencialidades de la Tic en la educacion.

Conciencia Fonoldgica

Treiman (1994) define la conciencia fonoldgica como la capacidad para reflexionar sobre

cualquier unidad fonoldgica del lenguaje oral como silabas, unidades intrasildbicas y fonemas; a
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partir de lo anterior, considera necesario distinguir el conocimiento de las diferentes unidades y
propone un modelo jerdrquico para los niveles de conciencia fonoldgica: conciencia silabica,
conciencia intrasildbica (onset y rima) y conciencia fonémica. Es importante destacar que los
niveles para la conciencia fonologica varian de un autor a otro, ya que no existe un conceso sobre
las unidades lingiiisticas que pueden ser incluidas en el concepto de esta habilidad (Jiménez y
Ortiz, 2007).

Defior y Serrano (2011) conciben la conciencia fonoldgica como la habilidad para
realizar tareas de identificacion, segmentacién o combinacion de unidades subléxicas de las
palabras (silabas, unidades intrasilabicas y fonema) y de las unidades Iéxicas (palabras). A partir
de ello, plantean diferentes niveles de conciencia fonoldgica: a) Conciencia léxica: capacidad
para identificar palabras que conforman una frase; b) Conciencia silabica: capacidad para
manipular y segmentar silabas; ¢) Conciencia intrasildbica: capacidad para segmentar y
manipular el arranque y la rima en silabas; d) Conciencia fonémica: capacidad para manipular y
segmentar los fonemas, que constituyen la unidad minima del habla.

Con relacion al desarrollo de la conciencia fonoldgica, Jiménez y Ortiz (2007) analizaron
diversos estudios sobre la edad en la que aparece la conciencia fonoldgica, encontrando que
algunos autores determinan que esta tiene lugar en las edades de 4 a 5 afios, entre estos estan
Clfee et al (1972), Liberman et al (1974), Liberman y Shankweiler (1977); mientras que otros
consideran que aparece entre los 6 y 7 afios como (Bruce, 1964, como se citd en Jiménez y Ortiz,
2007). Estas discrepancias se deben al tipo de unidad o nivel fonoldgico que los autores han
considerado. Otro aspecto importante en el analisis hecho por los autores, tiene que ver con la
comparacion entre los niveles de conciencia fonolégica. Muchos estudios han comparado el nivel

sildbico y fonémico, demostrando que el sildbico precede al fonémico; asi mismo, las tareas de
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identificacion y segmentacion de silabas son mas sencillas que las mismas tareas con fonemas
(Jiménez y Ortiz, 2007)

En el aspecto conciencia fonoldgica y su relacion con la lectura, para un grupo de
estudiosos y expertos en el tema, la conciencia fonoldgica o al menos algunos niveles, son
consideradas como un factor causal de la lectura y un requisito fundamental en el inicio del
aprendizaje de la lecto-escritura. Los defensores de esta postura, estan representados en Europa
por el grupo de Oxford (Jiménez y Ortiz, 2007). Para Ortiz, en un estudio realizado con nifios
espafioles, se pudo determinar que la relacion entre conciencia fonoldgica y lectura depende del
nivel fonoldgico que se estudie y del momento de la medicion; es decir, antes o después de
recibir instruccion lectora (Ortiz, 1994). Para Bravo, la relacion entre el desarrollo fonologico y
el aprendizaje de la lectura puede ocurrir de tres formas: “como un desarrollo previo y
predictivo; como una relacion causal y como un proceso interactivo y reciproco con este
aprendizaje, que tendria fases previas y fases posteriores, segun lo determine la instruccién
lectora” (Bravo, 2004, p. 26.).

En cuanto al entrenamiento en la conciencia fonoldgica, Jiménez y Ortiz (2007)
realizaron un analisis de diversos estudios y destacan los siguientes aspectos: la conciencia
fonologica se puede entrenar en nifios que aun no han iniciado el aprendizaje formal de la
lectura; ha sido entrenada con programas sistematicos en sus distintas unidades (silabas, rimas o
fonemas) y en otros, realizan entrenamiento en una unidad fonologica especifica; los grupos
que reciben entrenamiento, en su mayoria son entre 4 y 6 nifios o en forma individual; las
sesiones de entrenamiento son cortas y oscilan entre 10 y 30 minutos; la duracion de los

programas es variable entre 5 y 12 semanas y en los estudios longitudinales hasta dos afios ; y
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finalmente, destacan la efectividad de los programas de entrenamiento cuando se llevan a cabo
por profesores que se han apropiado de los programas y lo aplican en su contexto natural.

De otro lado, Ramos (2004) recomienda que, para la realizacién de programas de
entrenamiento sistematico para el conocimiento fonologico en el tltimo nivel de Educacion
Infantil, es importante desarrollar el conocimiento sildbico y fonémico en donde se tenga en
cuenta la graduacién de menor a mayor dificultad en las actividades. Para lo anterior, el autor
propone la utilizacion de las tareas de andlisis y sintesis. Las tareas de andlisis son aquellas que
tienen como propdsito analizar los sonidos que se encuentran en las palabras; son ejemplo de esta
tarea: contar, identificar y omitir silabas o fonemas. Las tareas de sintesis tienen como proposito
ensamblar; es decir adicionar, afiadir o unir silabas o fonemas para formar palabras.

En cuanto al orden en las tareas, el autor propone primero las de conocimiento silabico y
después las de conocimiento fonémico; esto debido a que las tareas con silabas, son mas sencillas
que con fonemas y a partir de ello, recomienda la realizacion ordenada de las tareas para el
conocimiento silabico y fonémico de la siguiente manera:

Para el conocimiento silabico: a) Contar las silabas, en una palabra, un ejemplo es
presentar una imagen al nifio y pedir que la identifique y que luego pronuncie su nombre
lentamente e identifique los trocitos que tiene la palabra. Puede apoyarse de las palmas, los
dedos, entre otros; b) Identificar silabas, en una palabra, consiste en reconocer una determinada
silaba en un grupo de palabras dadas. También pertenece a este tipo de tareas, la comparacion de
silabas iguales; c¢) Afiadir una silaba para formar una nueva palabra, consiste en presentar
oralmente un trozo de palabra o pseudopalabra y afiadir a otro (al inicio, en medio o al final) para

obtener otra palabra o pseudopalabra nueva y d) Omitir la silaba de una palabra, se refiere a
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quitar un trocito de una palabra y pedir al nifio que diga el quedd. También es considerada tarea
de omision, identificar el sonido que se elimind, en una palabra.

De otro lado, las tareas del conocimiento fonémico son mas complejas de realizar y
propone las mismas del conocimiento silabico: a) Contar fonemas, en una palabra, esto mediante
actividades como presentar una palabra, identificarla, repetirla lentamente para que el nifio
reconozca el nimero de fonemas presentes; b) Identificar un fonema en una palabra, consiste en
presentar un grupo de palabras y pedir al nifio que descubra en cual se oye un fonema
determinado. Otra actividad puede ser que los nifios busquen dibujos que comiencen o contengan
con un fonema especifico; c) Afiadir un fonema para formar una nueva palabra, se refiere a
afadir un fonema (al inicio, en medio o al final) a un trozo de palabra y que el nifio descubra qué
palabra nueva se formé nueva y d) Omitir un fonema de una palabra, consiste en descubrir que
trozo de palabra queda al eliminar un fonema especifico o también identificar el fonema que se
ha omitido en una palabra (Ramos, 2004)

Gamificacion

El término gamificacion tiene su origen en los medios digitales de la industria, sus
primeros usos se remontan hacia el 2008, pero solo hasta el 2010 se popularizo gracias a los
actores de la industria (Deterding et al., 2011). La gamificacién es un término relativamente
nuevo, pero con acelerado crecimiento y muy diferente a los Serious Game, puesto que estos se
refieren al disefio de juegos que no tienen como proposito entretener al usuario y las experiencias
gamificadas utilizan algunos elementos del juego tales como reglas, mecanicas, etc. (Contreras y
Eguia, 2016).

Gamificar consiste en “considerar el uso técnicas de juego en contextos educativos, como

una estrategia metodologica que sirve de herramienta de apoyo al docente para generar
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motivacion en los estudiantes y para que sus procesos de aprendizajes puedan ser significativos y
exitosos” (Linker, 2015, como se citd en Oliva, 2016, p. 8). De otro lado, Karl Kapp es otro de
los autores que ha estudiado la gamificacion y la concibe como la utilizacion de ciertos
elementos de los juegos (insignias, puntos, recompensa, niveles...) con la intencion de atraer a
las personas, promover la accion, el aprendizaje y la resolucion de problemas (Kapp, 2012, como
se cito en Diaz y Troyano, 2013).

En cuanto a los elementos de la gamificacion, Werbach y Hunter (2012) los organizan en
niveles como: las dindmicas, las mecénicas y los componentes. Las dindmicas corresponden al
concepto y estructura implicita del juego, pertenecen a este componente las limitaciones,
narraciones, narrativa, progresion. Las mecanicas se refieren a los procesos que generan el
desarrollo del juego tales como retos, recompensa, retroalimentacion, competicion, turnos y los
componentes permiten llevar a cabo las dindmicas y mecanicas y se encuentran en ellos los
puntos, logros, ranking, niveles, avatar, insignias (Werbach y Hunter, 2012, como se citd en
Ortiz et al, 2018). Para Oliva, en la gamificacion educativa, las mecanicas permiten potenciar en
el estudiante la motivacion por el aprendizaje y las dinamicas fomentan en ellos una relacion
vinculante entre conocimiento, aprendizaje y resultados (Olivia, 2016). Los elementos mas
usados en la educacion segin Lee y Hammer (2011), son los puntos, las insignias, los niveles y
las barras de progreso (Lee y Hammer, 2011, como se cité en Contreras y Eguia, 2016).

Es importante destacar que existen una serie de errores que en muchas ocasiones se
aplican al concepto de gamificacion educativa y que pueden hacer que esta falle en su
implementacion. En primera instancia, gamificacion no es juego ni la utilizacion de videojuegos
en las salas de aula; no necesariamente debe existir un videojuego o cualquier tecnologia para

que funcione. No es trabajo de un solo docente, sino de un equipo interdisciplinar y finalmente,
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la inexistencia de retos provoca desmotivacion y desconexion en el alumno por el proceso
(Contreras y Eguia, 2016). Para Texies (2015), algunos argumentos por los que la gamificacion
no puede funcionar son: otorgar premios sin contextualizar, crear sistemas de notas sin
dinamicas, disefiar cualquier juego, entre otros (Texies, 2015, como se citd en Navarro, 2020).

Finalmente, la gamificacion es utilizada en diversos contextos educativos desde la
educacion inicial hasta la universitaria; sin embargo, son pocos los documentos que se
encuentran sobre experiencias de buenas practicas en educacion preescolar, A continuacion, se
mencionan algunas destacadas para el nivel de educacion infantil y educacion basica primaria.

En educacion inicial, Gonzalez (2021) presentd un proyecto de gamificacion denominado
“Un mundo mejor” galardonado con el Premio Spiral en Espaiia, el cual reconoce las buenas
practicas educativas apoyadas en herramientas digitales en el desarrollo de contenidos
curriculares y la motivacion de los estudiantes. Este proyecto en gamificacion, se realizo para
estudiantes de Educacion Infantil y se centr6 en cuidado del medio ambiente y con otros
proyectos trabajados en el aula de clases. La experiencia se bas6 en una narrativa relacionada con
astronautas reales de la NASA que pedian a los nifios la mision de salvar el planeta. Los nifios
debian supera 4 retos que consistian en realizar actividades de forma cooperativa relacionadas
con el reciclaje y el cuidado del medio ambiente; en cada reto, recibian insignias y recompensas.
En la experiencia los estudiantes aprendieron a reciclar, a fortalecer el trabajo en equipo y a
demostrar el talento de cada uno para crear carteles.

Ortiz et al (2017) realizaron un andlisis de diversas experiencias de gamificacion en aulas
de Educacion primaria desde distintas areas del conocimiento y los resultados con relacion a la
motivacion, creatividad, autonomia y retroalimentacion.

Mediacion
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El término mediacion es introducido al campo educativo desde el paradigma
constructivista con los estudios realizados por Vygotsky, quien manifiesta que el desarrollo
humano ocurre a partir de la relacion entre el individuo y su entorno social, mediado por
herramientas y signos (Ramirez y Chavez, 2012). Para Le6n (2014), la mediacion pedagogica
debe romper paradigmas que conciben el aprendizaje como mera recepcion de conceptos,
proponiendo que el docente en su papel de guia, debe propiciar el didlogo que generen conflicto
cognitivo en los estudiantes. También expone las caracteristicas que debe tener un docente
mediador, segiin Tébar (2009) tales como: propiciar el dialogo como mecanismo de intercambio
de ideas; fomentar el habito de estudio, la metacognicion, la curiosidad intelectual y emplear
diversas estrategias de acuerdo con el ritmo de sus estudiantes (Tébar, 2009, como se cito en
Ledn, 2014).

Para Feuerstein (1974) en la mediacion, la persona que cumple la funcion de mediatizador
debe tener amplio conocimiento de las caracteristicas del individuo que mediatiza. También el
autor expone que aquellos ambientes cargados de estimulos no son los que estructuraran a los
alumnos cognitivamente; en cambio, el trabajo constante y organizado del docente mediatizador
con los estimulos adecuados, ejerce modificaciones en las funciones cognitivas del alumno
mediatizado, evitando el fracaso escolar (Orrt, 2003). Otro aspecto relevante en la teoria
Experiencia de Aprendizaje Mediatizado de Feuerstein, son los criterios de interaccion para la
mediatizacion, tales como: “Intencionalidad y Reciprocidad; Coparticipacion; Significado;
Individualizacion; Trascendencia; Planificacion de objetivos; Competencia; Retos;
Autorregulacion de control y comportamientos y automodificacion” (Orrt, 2003, p. 44).

En cuanto a mediacion con TIC, Coll et al (2007) inspiran sus ideas del constructivismo y

el enfoque sociocultural ya que las TIC son tomadas como “instrumentos psicologicos”, debido a
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su naturaleza simbdlica como lo expresa la teoria de Vygotsky, lo cual quiere decir que las TIC
sirven como mediadoras en los procesos intra e inter mentales inmersos en el proceso de
ensenanza-aprendizaje; es asi como la mediacion en esta perspectiva ocurre de dos maneras: la
primera, es la relacion entre el estudiante y el contenido de aprendizaje y las interacciones
comunicativas entre el estudiante y el maestro o entre pares. Finalmente, los autores expresan
que las TIC se convierten en un potencial efectivo para transformar las practicas educativas en la
medida en que se dé una actividad conjunta entre maestro y alumnos para construir el
conocimiento.

Asi mismo, para Suarez (2003) la teoria Sociocultural de Vygotsky logra poner de
manifiesto que la presencia de la actividad instrumental es fundamental para el desarrollo de los
procesos mentales superiores y que a partir de esta concepcion, las tecnologias que participan en
el proceso educativo, no se deben concebir como simples artefactos tecnoldgicos; sino como
sistemas de actuacion (accidon externa) y como una fuente generadora de nuevos modelos
cognitivos o marcos de pensamiento (representacion interna). El efecto mediacional de las
nuevas tecnologias en el aprendizaje, puede ser de dos tipos: aprender con la tecnologia y
aprender de la tecnologia (Salomoén et al, 1992, como se citd en Suarez, 2003).

Finalmente, Diaz (2005) presenta un analisis de las potencialidades de las TIC en la
educacion en contraste con el uso restringido como herramientas técnicas. El autor expresa que
existe un gran nimero de experiencias de ensefianza en linea, en donde las TIC estan al servicio
de modelos de ensefianza receptivos que se centran en el aprendizaje de contenidos estaticos
como lecturas de capitulos, que se basan en cuestionarios de respuestas literales y cerradas;
dejando de lado el sentido que tienen como herramienta psicoldgica o semidtica propia de la

accion mediada que plantea la teoria de Vygotsky. En contraste, un ejemplo claro de las TIC
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como herramienta semidtica o instrumento psicologico se evidencia en el hipertexto electrénico,
el cual se define como un texto multisecuencial, en donde los contenidos no son solo en palabras,
sino imagenes y sonidos interconectados en trayectorias; que permiten al lector tomar decisiones
para establecer nuevos vinculos para introducir o eliminar contenidos (Campos y Medina, 2004,

como se citd en Diaz, 2005).
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4. Implementacion Prueba - Pre Piloto

Esta seccion describe la primera experiencia de la prueba Piloto. El objetivo es refinar el
disefio metodoldgico de acuerdo con los procedimientos y productos propuestos en cada etapa de
la intervencion. El disefio esta fundamentado en los autores, Teddlie y Yu (2007), y Creswell
(2005). La prueba se realizd con un prototipo muy bdasico, que representa los fundamentos del
desarrollo tecnologico del trabajo de grado. La prueba es realizada con dos (2) sujetos que hacen
parte de la poblacion descrita en el problema del trabajo de grado. Antes de realizar la prueba,
fue firmado un documento de consentimiento informado con los acudientes de los sujetos. Como
anexos, son presentados los videos de la intervencion y los instrumentos utilizados por los
sujetos y el investigador.

4.1 Descripcion procedimiento y producto

i. Fase 1: Obtencion de datos Cuantitativos y analisis

Seleccion de los participantes

Para la realizacion de esta prueba pre piloto se seleccionaros dos nifios de ambos sexos,
con edad promedio de cinco afios y 3 meses, que cursan el grado Transicion en la Institucion
Educativa John F. Kennedy, de caracter oficial y ubicada en la zona centro del municipio de San

Marcos, Sucre.

Aplicacion de la prueba Pretest

Se realizo la evaluacion diagnéstica, mediante la prueba PECO, de forma individual y
con una duracidon aproximada de 20 minutos por cada participante. Este instrumento se aplico de

la misma forma en el post test. Después de aplicarse el pretest, se obtuvo la puntuacion numérica
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de las tareas evaluadas en cada nivel y el total de la prueba. A continuacién se presentan las
puntuaciones obtenidas en una tabla, transformadas en deciles para proceder a la interpretacion.
Tabla 1.

Resultados prueba pretest en las tareas de identificacion, adicion y omision.

Identificacion (I) Adicion (A) Omision (O)
Participantes Puntaje  Puntaje  Valoracion Puntaje  Puntaje =~ Valoracion  Puntaje  Puntaje = Valoracion
Total deciles Cualitativa Total deciles Cualitativa Total deciles  Cualitativa
Participante 1 6 2 BAJA 4 3 BAJA 5 4  MEDIA
Daniel
Participante 2 6 2 BAJA 6 5 MEDIA 3 3 BAJA

Maria Camila

Nota. Elaboracion propia. -

En la tarea de identificacion se observa en ambos participantes una puntuacion total de 6,
que corresponde al decil 2 y a la zona de valoracion BAJA.

En la tarea de adicion existe una diferencia en los puntajes de los sujetos evaluados. Por
un lado, el sujeto 1 tiene una puntuacion total de 4, que corresponde al decil 3 y a la zona de
valoracion BAJA; el sujeto 2, obtuvo una puntuacion total de 6, que corresponde al decil Sy a la
zona de valoracion MEDIA.

En la tarea de omisidon también existe una diferencia en los puntajes de los de los
participantes evaluados. El sujeto 1 tiene una puntuacion total de 5, que corresponde al decil 4 y
a la zona de valoracion Media; por otro lado, el sujeto 2, obtuvo una puntuacion de 3, que
corresponde al decil 3 y a la zona de valoracion BAJA.

Tabla 2.

Resultados en cada nivel y en el total de la prueba pretest



55

Conocimiento silabico Conocimiento Total de la prueba
(s) fonémico (F) (S+F)
Participantes Puntajc  Puntaje  Valoracion  Puntaje  Puntaje  Valoracion  Puntaje Puntaje  Valoracion
Total deciles Cualitativa Total deciles Cualitativa Total deciles  Cualitativa
Participante 1 10 5 MEDIA 5 2 BAJA 15 3 BAJA
Daniel
Participante 2 9 3 BAJA 6 3 BAJA 15 3 BAJA

Maria Camila

Nota. Elaboracion propia

En el Conocimiento Sildbico se observa una diferencia en los puntajes de los sujetos

evaluados: el sujeto 1 tiene un mejor desempeio, ya que la puntuacion total obtenida es 10 que

corresponde al decil 5 y se situa en la zona de valoracion MEDIA; en cambio, el sujeto 2, tiene

una puntuacion total de 9 que corresponde al decil 3 y se situa en la zona de valoracion BAJA.

En el Conocimiento Fonémico, existe una diferencia en los puntajes de los sujetos

evaluados: en el sujeto 1, la puntuacion total es de 5, que corresponde al decil 2 y a la zona de

valoracion BAJA 'y el sujeto 2, tiene una puntuacion de 6, que corresponde al decil 3 y a la zona

de valoracion BAJA.

En cuanto al resultado total de la prueba pretest para cada sujeto, tanto el sujeto 1 como

el 2, presentan una puntuacion total de 15, que los ubica en la zona de valoracion BAJA. De

acuerdo con estos resultados, se hace necesario el entrenamiento en tanto en el Conocimiento

Silabico como en el Fonémico en ambos sujetos.

ii. Fase 2: Obtencion y analisis de los datos cualitativos



56

En esta etapa, se utiliz6 una guia de observacion para registrar el nivel de desempefio en
cada una de las tareas para cada dimension, de acuerdo con la escala establecida.

También se tuvo en cuenta la grabacion en video de cada participante durante la
intervencidn, para registrar con mayor detalle y objetividad su desempefio en esta etapa. Luego,
se agruparon los datos en las categorias definidas y se generaron los graficos de barras, para
facilitar el analisis.

Figura 1.

Barras del desempeiio en el nivel silabico.

NIVEL SILABICO

m Daniel m Maria

Edad T1 TZ T3 T4 TS TS T7 TE T2 T10 T11 T1iz

T: Tareas
1 Bien I Regulsr 32 Deficiente

Nota. Elaboracién propia.

De acuerdo al grafico de barras, en el nivel silabico los participantes presentaron un buen
desempeio en las tareas (T1-T6) que corresponde a identificacion de silabas, se evidencid
facilidad y entusiasmo por el aprendizaje de esta tarea, sobre todo en identificacion tanto auditiva
como visual de silabas en posicion inicial; en lo relacionado a las tareas de adicion de silabas
(T7-T9) el desempeio no fue tan bueno, presentaron confusiones en adicion de silabas en
posicion inicial y medial; en las tareas de omision (T10-T12) presentaron un buen desempeio en
omitir la silaba final y en la omision de la silaba inicial y la medial, presentaron muchas

confusiones y desmotivacion, sobre todo en la omision medial.
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Figura 2.

Barras del desempefio en el nivel fonémico.

NIVEL FONEMICO

m Daniel = Maria

Edad Tl T2 T3 T4 T5 TE T7 T8 T8 Ti0

T: Tareas
1Bien 2 Regular 3 Deficiente

Nota. Elaboracién propia

En el nivel fonémico, los participantes mostraron interés, entusiasmo y concentracion
por realizar las diversas tareas, lo cual refleja en el desempeno de cada participante. En lo
relacionado a la identificacion de fonemas (T1-T5) ambos estudiantes comprendieron esta tarea.
Dentro de las diversas actividades para alcanzar un buen desempefio en la tarea de identificacion
de fonemas, la que mas gusto6 fue la pronunciacion de los fonemas estudiados /t/ /r/ /1/ /s/ /u/; en
lo relacionado a la adicion de fonemas (T6-T8), los estudiantes se mostraron activos e
interesados y demostraron un buen desempefio. En la tarea de omision de fonemas en las
posiciones inicial y medial (T9-10), los estudiantes presentaron cierto grado de dificultad,

convirtiéndose en la tarea de menor desempefio en el nivel fonémico.

iii. Fase 3: Resultados y analisis del postest y comparacion de
resultados

Tabla 3.
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Resultado prueba postest en las tareas de identificacion, adicion y omision

Tipo de tareas

Identificacion (1) Adicién (A) Omisioén (O)

Participantes Puntaje  Puntaje  Valoracion  Puntaje  Puntaje = Valoracion  Puntaje Puntaje  Valoracion

Total  decils Cualitativa  Total  deciles  Cualitativa  Total  deciles Cualitativa
Participante 1 10 5 ALTA 5 2 ALTA 15 3 MUY
Daniel ALTA
Participante 2 9 3 MEDIA 6 3 MUY 15 3 MEDIA
ALTA

Maria Camila

Nota. Elaboracion propia

En la tarea de identificacion se observa una diferencia en la puntuacion de los sujetos: el
sujeto 1 obtuvo una puntuacion total de 9, que corresponde al decil 7 y a la zona de valoracion
ALTA y el sujeto 2 obtuvo una puntuacion total de 8, que corresponde al decil 5 y a la zona de
valoracion MEDIA. Lo anterior indica que hubo una estimulacion adecuada en las actividades
correspondientes para la tarea de identificacion.

En la tarea de adicion se observa una diferencia en la puntuacion de los sujetos evaluados.
Por un lado, el sujeto 1 tiene una puntuacion total de 6, que corresponde al decil 7 y a la zona de
valoracion ALTA,; el sujeto 2, obtuvo una puntuacion total de 9, que corresponde al decil 9y a la
zona de valoracion MUY ALTA. En esta tarea se evidencia un muy buen desempeio en cada
participante, lo que indica que hubo una estimulacion adecuada en las actividades
correspondientes a la tarea de adicion.

En la tarea de omision también existe una diferencia en los puntajes de los puntajes de los
participantes evaluados. El sujeto 1 tiene una puntuacion total de 8, que corresponde al decil 9y

a la zona de valoracion ALTA; por otro lado, el sujeto 2, obtuvo una puntuacion de 4, que
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corresponde al decil 4 y a la zona de valoracion MEDIA. En esta tarea se evidencia un buen

desempeio en cada participante, lo que indica que hubo una estimulacién adecuada en las

actividades correspondientes a la tarea de omision.

Tabla 4.

Resultados en cada nivel y en el total de la prueba postest.

Conocimiento Conocimiento Total de la prueba
silabico (S) fonémico (F) (S+F)
Participantes Puntaje  Puntaje  Valoracion  Puntaje  Puntaje  Valoracion  Puntaje  Puntaje  Valoracion
Total  deciles  Cualitativa  Total  deciles  Cualitativa  Total  deciles  Cualitativa
Participante 1 13 9 MUY 10 7 ALTA 23 8 ALTA
Daniel ALTA
Participante 2 11 6 MEDIA 10 7 ALTA 21 7 ALTA

Maria Camila

Nota. Elaboracién propié.

En el conocimiento Silabico se observa una diferencia en los puntajes de los sujetos

evaluados de la siguiente forma: el sujeto 1 tiene un mejor desempefio, ya que la puntuacion total

obtenida es 13 que corresponde al decil 9 y se sitiia en la zona de valoracion MUY ALTA; en

cambio, el sujeto 2, tiene una puntuacion total de 11 que corresponde al decil 6 y se situa en la

zona de valoracion MEDIA. A pesar de que hay una diferencia en la puntuacion de este nivel,

ambos sujetos se encuentran en una zona de valoracidn positiva, de lo cual se infiere que las

actividades de estimulacion para este fueron pertinentes.

En el conocimiento Fonémico, ambos sujetos obtuvieron una puntuacién de 10, que

corresponde al decil 7 y a la zona de valoracion ALTA; esto indica que el desempefio en este



60

nivel fue positivo y se infiere que las actividades de estimulacion para este fueron pertinentes y
muy acertadas.

En cuanto al resultado total de la prueba postest, se observa una diferencia en los
puntajes de los sujetos evaluados en la siguiente forma: el sujeto 1 obtuvo una puntuacion total
de 23, que corresponde al decil 8 y a la zona de valoracion ALTA; el sujeto 2, presentan una
puntuacién total de 21, que los ubica en el decil 7 y en la zona de valoracion ALTA. A pesar de
que hay una diferencia en la puntuacion total de la prueba, ambos sujetos se encuentran en una en
una zona de valoracion satisfactoria, de lo cual se infiere que las actividades de estimulacion para
cada nivel fueron adecuadas y acertadas
Tabla 5.

Comparacion de los resultados de las tareas (identificacion, adicion y omision) en el pretest y postest.

Identificacion (I) Adicion (A) Omision (O)

Participantes Puntaje  Puntaje = Valoracion  Puntaje  Puntaje = Valoracion = Puntaje Puntaje  Valoracion

Total deciles  Cualitativa Total deciles  Cualitativa Total deciles  Cualitativa
Pretest
6 2 BAJA 4 3 BAJA 5 4 MEDIA
Postest
Participante 1 13 9 MUY 10 7 ALTA 23 8 ALTA
Daniel ALTA
Pretest
6 2 BAJA 6 5 MEDIA 3 3 BAJA
Postest

Participante 2 11 6 MEDIA 10 7 ALTA 21 7 ALTA
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Maria Camila

Nota. Elaboracion propia

En la tabla se observa la comparacion de los puntajes obtenidos de la prueba pretest y
postest en las tareas de identificacion, adicion y omision. En el sujeto 1, se evidencia un
incremento en post test en las tareas de identificacion, adicion y omision; indicando que el
participante recibid buena estimulacion durante la fase de intervencion en las diversas
actividades para cada tarea, reflejdndose en las puntuaciones y en la zona de valoracioén
cualitativa.

En el sujeto 2, se evidencia un incremento en post test en las tareas de identificacion,
adicion y omision; lo cual indica que el participante recibié buena estimulacion durante la fase de
intervencion en las diversas actividades para cada tarea, reflejdndose en las puntuaciones y en la
zona de valoracion cualitativa
Tabla 6.

Comparacioén de los resultados pretest y post test del total de la prueba.

Total de la prueba pretest Total de la prueba postest
PUNTAIJE PUNTAIJE VALORACION PUNTAIJE PUNTAIJE VALORACION
Participantes TOTAL (S+F) DECILES CUALITATIVA TOTAL (S+F) DECILES CUALITATIVA
Participante 1 15 3 BAJA 23 8 ALTA
Daniel
Participante 2 15 3 BAJA 21 7 ALTA

Maria Camila

Nota. Elaboracion propia
En la tabla se presenta el resultado comparativo del pretest y postest de la puntuacion
total en la prueba PECO , evidencidndose los siguientes resultados: ambos sujetos presentaron

una puntuacion baja en el pretest; en el postest, ambos sujetos mejoraron la puntuacion total en la
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prueba, lo que permitid a cada participante ubicarse en los deciles 8 y 7 y en una zona de
valoracion alta; de lo cual se infiere que las actividades de estimulacion en la intervencion fueron
pertinentes, y permitieron mejorar el desempefio del conocimiento fonolédgico.
4.2 Hallazgos

El objetivo de esta prueba pre piloto fue refinar el disefio metodologico de acuerdo con
los procedimientos y productos propuestos en cada etapa de la intervencion. Después de la

aplicacion de esta prueba en todas sus fases, se presentan los siguientes hallazgos:

e El instrumento para la evaluacion del conocimiento fonoldgico en sus niveles fue el test
PECO, el cual fue de facil comprension y utilizacion para los investigadores; de igual
forma, los sujetos evaluados comprendieron con claridad las indicaciones para cada tarea.
Otro aspecto positivo de la prueba PECO es que contiene una tabla de baremos de
transformacion de puntuaciones directas en deciles y también en valoracion cualitativa, lo
que permite apreciar de manera mas intuitiva la situacion de cada sujeto evaluado en cada
tarea y nivel de conocimiento. La prueba se debe aplicar en forma de juego.

e En cuanto a la fase de intervencion, se pudo evidenciar que las sesiones no deben pasar
los 20 minutos, ya que los nifios en tiempos prolongados tienden a fastidiarse y pierden
concentracion e interés; de igual forma, las actividades deben ser llamativas, cortas, con
instrucciones muy claras y deben realizarse con recursos que sean de facil manejo para
los nifos.

¢ En cuanto al instrumento cualitativo, la guia de observacion fue el escogido; este fue muy
acertado, ya que permitio la recoleccion y andlisis de datos cualitativos de la variable
dependiente a partir de categorias definidas y de detalles como la actitud de los nifios

frente a las diversas tareas en cada nivel fonologico.
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5. Metodologia

5.1 Enfoque

De acuerdo con el problema descrito, la pregunta orientadora y los objetivos planteados
para este trabajo investigativo, se hace necesario tener en cuenta una estrategia de investigacion
que permita la descripcion, el andlisis y la evaluacion de las précticas educativas que promuevan
la utilizacién de metodologias activas como la gamificacion, recursos novedosos como las Tic y
el desarrollo de habilidades, como la conciencia fonologica en un grupo de estudiantes del grado
transicion. Por tal razon, se utilizé el enfoque cualitativo, el cual permite obtener conocimiento
de forma directa, a partir de la vida social de las personas; ademas, dicho conocimiento no este
no es filtrado por conceptos, definiciones operacionales y escalas clasificatorias (Taylor y Bogan,
citados en Marin, 2012)

Para Mason, la investigacion cualitativa se caracteriza especialmente por no ser reducida
a un conjunto simple y prescriptivo de principios; se fundamenta en una posicion filosofica, es
decir, se interesa en como el mundo social es interpretado comprendido, experimentado y
producido; ademas, se basa en métodos que generan datos flexibles y sensibles al contexto social
donde se producen; y en andlisis y explicacion que recogen la comprension de la complejidad , el
detalle y el contexto (Mason, citado en Marin, 2012) . El investigador realiza la interpretacion del
significado de los datos y el reporte final escrito posee una estructura flexible (Creswell, 2009).

Es importante aclarar, que el trabajo de investigacion utiliza como apoyo un instrumento
cuantitativo para la evaluacion del aspecto cognitivo antes y después de la intervencion.
5.2 Disefio

Dado el caracter cualitativo del presente trabajo investigativo, el objetivo planteado y la

seleccion intencional de los participantes, el disefio adecuado es el estudio de caso. Este tipo de
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estudios, permiten al investigador explorar de forma profunda un evento, actividad, proceso o
uno o varios individuos; mediante la recoleccion detallada de la informacién y usando variedad
de procedimientos para la recoleccion de los datos en un periodo de tiempo estimado (Stake,
1999).

Por lo anterior, el estudio de caso es un método pertinente para analizar problemas de la
practica educativa y permiten estudiar sucesos en accion de manera natural (Simons, citado en
Sanchez et al, 2020). De esta manera, el presente trabajo de investigacion selecciona este disefio,
con el fin de analizar el efecto de la aplicacion de una unidad didactica con elementos de
gamificacion y herramientas TIC en el desarrollo de la conciencia fonologica en 8 participantes
del grado transicién 1 de la Institucion Educativa John F. Kennedy. En resumen, como lo plantea
Yin (1998) el estudio de caso permite a una investigacion conservar el caracter holistico y el
sentido propio de los eventos de la vida real.

5.2.1 Tipo de caso

La estrategia estudio de caso son representaciones de la realidad, proporcionan un recurso
de valor para la accion formativa y es de caracter flexible en cuanto a su disefio y adaptabilidad
(Cabrero y Roman, 2005). Es asi, que a partir de los objetivos de esta investigacion, se ha
considerado realizar un estudio de caso intrinseco, ya que centra su interés en la naturaleza
propia del caso. Para Stake (1999) existen tres tipos de caso de acuerdo con los objetivos:
Intrinseco: este tipo de casos tiene especificidades propias, no es representativo de otros casos,
ya que el caso en si es de interés; es decir, se necesita aprender de un caso en particular.
Instrumental: se utiliza para ampliar una tematica o teoria y tiene como interés apoyar la

investigacion para llegar a otro objeto de estudio.
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Colectivo: Se centra en una poblacion general y se escogen varios casos para ser estudiados
detenidamente.

En este sentido, el estudio de caso para este trabajo investigativo es intrinseco, ya que
esta centrado en un interés particular que corresponde al anélisis y la reflexion sobre la
implementacion de una unidad didactica con elementos de gamificacion y recursos Tic y los
efectos en el desarrollo de la conciencia fonoldgica en 8 nifios del grado transicion.

5.3 Estructura del caso

En cuanto a la organizacién y puesta en marcha de un estudio de caso, para Cabrero y
Romaén (2005) no existe una forma especifica y adecuada para trabajarlos; sin embargo, al ser
una estrategia flexible y adaptable a diferentes contextos y propdsitos de formacidn, puede tomar
como referencia consideraciones y aspectos que han sido expuestos por diversos estudiosos en
campo. En este sentido, los autores proponen tres fases en el estudio de caso: fase de
preparacion, fase de desarrollo y fase de evaluacion. Lo anterior, puede ser tomado y adaptado al
presente estudio, tomando como referencia los objetivos planteados.

5.3.1 Fase de preparacion

En esta fase, se realiza el diagnostico mediante una prueba inicial, para caracterizar a la
poblacion en cuanto al conocimiento fonologico; y a partir de ello, seleccionar y disefiar la
estrategia para el estudio de caso, teniendo en cuenta el contexto, la poblacion y las condiciones
de trabajo.

5.3.2 Fase de desarrollo
Se aplica la estrategia elaborada a partir de la temporalizacion establecida y se utilizan los

instrumentos seleccionados para la recoleccion de la informacion.
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5.3.3 Fase de evaluacion

Finalmente, se hace la descripcion y el analisis de los resultados encontrados en cada una
de las fases para tomar decisiones.
5.4 Instrumentos para la recoleccion de datos

Para este estudio se utilizaran instrumentos en cada fase del estudio. A continuacién, una
descripcion de cada uno en la tabla 7.
Tabla 7.

Instrumentos para la recoleccion de los datos.

Instrumentos de recoleccion de datos

Instrumento Descripcion

Este instrumento se utilizard para evaluar el estado inicial

y final de los participantes, en el nivel silabico y fonémico.

Es una prueba dirigida a estudiantes del ultimo nivel de

educacion infantil; de aplicacion individual y consta de 30
Test PECO

items, 15 para el nivel silabico y 15 para el fonémico, debe

aplicarse en forma de juego. Los datos se pueden

interpretar de forma cualitativa o cuantitativa. (Ramos y

Cuadrado, 2006). (Ver anexo 1)

Es un instrumento que permite registrar lo que el

investigador observa, escucha y percibe por medio de sus
Diario de campo sentidos y se incluyen las descripciones de participantes,

lugares, relaciones y eventos (Hernadndez, Fernandez y

Baptista, 2006). El formato de diario de campo a utilizar



se estructura a partir de informacidn bésica y las
categorias definidas en las que se basa la observacion. Este
instrumento sera utilizado durante la intervencion, con el
objetivo de registrar detalladamente aspectos relacionados
con el trabajo individual, cooperativo y la interaccion de

los participantes con el juego (Ver anexo 2)

Grupo focal

Es una técnica de recoleccion de datos por medio de una
entrevista grupal, la cual gira en torno a una tematica
propuesta por el investigador (Escobar y Bonilla, 2017).
El cuestionario guia para la realizacion del grupo focal,
consta de 8 preguntas abiertas, creadas en un lenguaje
sencillo y acorde para la poblacion objeto de estudio. Esta
técnica sera utilizada al finalizar el juego, con el proposito
de conocer la percepcidn y la experiencia de los nifios
durante el juego y para profundizar en aquellos aspectos
que se detectaron en la observacion y requieren ser
retomados; se realizara después de terminar la

intervencion. (Ver anexo 3)

Nota. Elaboracion propia

5.5 Poblacion y muestra

5.5.1 Poblacion

La poblacion objeto de estudio se encuentra en grado transicion 1, en la Institucion

Educativa Jhon F. Kennedy; esta conformada por 20 nifios y 6 nifias, con edades que oscilan
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entre los 5 y 6 afios; ubicandose segun Piaget (citado en Campo, 2009) en etapa preoperacional,
caracterizada por el inicio del pensamiento simbdlico, el aumento de las capacidades lingiiisticas
y la construccion de ideas estructuradas.
5.5.2 Muestra

La muestra estara constituida por 8 estudiantes del grado transicion 1, de la Institucion
Educativa John F. Kennedy; 4 nifios y 4 nifias. La mayoria de los participantes viven con sus
padres; algunos estan a cargo de familiares como tios o abuelos. En cuanto al nivel
socioeconomico, todos se distribuyen en los estratos 1y 2. Los padres de familia de los nifios,
trabajan en empleos informales e independientes; y en cuanto a la formacion académica, la
mayoria son bachilleres, unos pocos técnicos y profesionales.

Para la seleccidn de la muestra, esta se realizoé de forma intencionada; es decir no son
elegidos al azar, sino a partir de criterios previamente establecidos para que conformen una
muestra que sea representativa para el tipo de estudio. Los criterios que se tuvieron en cuenta

para seleccionar los participantes fueron los siguientes:

e [Estudiantes sin necesidades educativas especiales.
e Estudiantes con asistencia regular a clases.

e FEstudiantes con acceso a recursos como tabletas o celulares con conexidn a internet.
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6. Propuesta pedagogica

6.1 Estructura de la unidad didactica

La estructura de la unidad didactica se presenta en la tabla 8.

Tabla 8.

Estructura de la unidad didactica

Unidad didactica “;Ayudemos a la patrulla!”

Introduccion y justificacion

“;Ayudemos a la patrulla!” es una unidad didactica disefiada
para desarrollar la conciencia fonologica (nivel sildbico y
fonémico) en estudiantes del grado transicion. Gracias a la
implementacion de esta propuesta se podran crear estrategias
en donde los estudiantes adquieran autonomia y se desempeiien
al ritmo de su aprendizaje.

Con la puesta en marcha de esta unidad, se pretende que los
alumnos aprendan de forma divertida, diferente a la
convencional y a la vez fomentar el interés y la motivacién por
la realizacion de las actividades relacionadas con el
conocimiento fonologico. Ademas, al realizarse algunas
actividades de forma grupal, se fomenta el trabajo cooperativo
y se refuerzan las relaciones entre estudiantes y estudiante-
docente.

En esta unidad didactica se pretende incorporar elementos de la

gamificacion para fortalecer el conocimiento fonologico. En
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este sentido, como se cita en el marco teorico, la gamificacion
se concibe como la utilizacion de ciertos elementos del juego,
con la intencion de atraer a las personas, promover la accion, el
aprendizaje y la resolucion de problemas (Kapp, citado en Diaz
y Troyano, 2013). El objetivo principal de esta propuesta es
desarrollar la conciencia fonologica en estudiantes de
transicion, a partir del uso de elementos de la gamificacion
(narrativa, misiones, retos y recompensas) y recursos Tic, con
el propdsito de que los nifios y nifias sientan emociones,

expectacion y diversion mientras aprenden.

La unidad didactica esta disefiada para estudiantes del grado

Contextualizacion | transicion con edades comprendidas entre los 5 y 6 afios de la
Institucion Educativa John F. Kennedy, de San Marcos, Sucre.
Esta unidad didéctica se realizara en las horas de clases de la
dimension comunicativa; por lo tanto, el tiempo empleado para
Temporalizacion

cada sesion sera de 30 minutos, durante el mes de agosto, con

una duracion de 4 semanas.

Numero de sesiones

9 sesiones (ver 5.2.1.)

Contenidos

Contenidos Conceptuales:
% Conocimiento silabico.

% Conocimiento fonémico.

Contenidos Procedimentales:
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Segmentar palabras en silabas.

Identificacion de silabas en posicion inicial,
medial y final.

Omision de silabas en posicion inicial, medial y
final.

Adicion de silabas en posicion final e inicial.
Asociacion de fonema-grafema

Identificacion de fonemas en posicion inicial,
medial y final.

Omision de fonemas en posicion inicial y final.
Adicion de fonemas en posicion inicial y final.
Contenidos Actitudinales

Interés y motivacion para solucionar retos que

se plantean en forma individual y grupal.

Objetivos

Objetivo General:

Desarrollar la conciencia fonoldgica mediante el
uso de elementos de la gamificacion y recursos
TIC.

Objetivos especificos

Fortalecer la conciencia fonologica en el nivel
silabico y fonémico.

Evaluar el desempefio en los niveles silabico y
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fonémico antes y después de la intervencion.

DBA asociados

e Identifica las relaciones sonoras en el lenguaje

oral.

Evaluacion e instrumentos

La evaluacion debe ser comprendida como un proceso
continuo y que se realice durante todo el proceso de
intervencion. Para valorar el aspecto cognitivo, se aplicara la
prueba PECO antes y después del desarrollo de la
intervencion, para el seguimiento del aspecto actitudinal
(trabajo individual y cooperativo) y la interaccion con el
juego, se registran en el diario de campo, durante la aplicacién
del juego. Ademas, se utilizara la técnica de grupo focal para
conocer las ideas y opiniones que tuvieron los estudiantes

sobre la experiencia con el juego.

Metodologia de la unidad

didactica

Para el desarrollo de esta unidad didactica se utilizard una
metodologia ludica, con el proposito de aumentar el interés en
los estudiantes por su aprendizaje. Tanto el trabajo individual
como el cooperativo, son fundamentales para intentar ganar el
juego. El papel del docente es secundario, ya que se encargara
de guiar el juego y observar el desarrollo de este para mas tarde
determinar la incidencia en el aprendizaje. Las actividades se
llevaran a cabo a través de la gamificacion, utilizando
elementos como la narrativa, las misiones, los retos y los

puntos.
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En cuanto a la aplicacion, se utilizaran diversos juegos
virtuales relacionados con los contenidos, organizados en una
pagina web. Los juegos, seran conducidos por una historia
como hilo conductor de la unidad didactica: "jAyudemos a la
patrulla!", basada en la serie infantil de alta audiencia "POW
PATROL". Ademas, se presentaran videos en la aplicacion
YouTube, para la introduccion del juego, el objetivo de cada
mision y la superacion de cada una; para los retos, se utilizaran
plataformas gratuitas y de facil manejo para obtener

respuestas inmediatas como Kahoot ; ClassDojo para el sistema

de puntos y Makebadges para crear las insignias.

Recursos

e Recursos tecnoldgicos: celulares y tablets con acceso a
internet.

e Recursos TIC: Kahoot, ClassDojo y Makebadges.

Descripcion de los recursos

TIC

Kahoot: es una herramienta para crear juegos de preguntas y
respuestas. Este recurso permite crear tus propios quiz o
también utilizar los que estan creados. Es de facil manejo y
puede ser usado para multiples edades y niveles. Ofrece una
version Premium que permite realizar seguimiento al
desempefio de los estudiantes y agregar audio y video para las
instrucciones. Esta plataforma es de gran utilidad para el

desarrollo de la unidad didactica, ya que permitira la creacion
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de los juegos virtuales para cada mision.

Classdojo: es una plataforma que permite a los docentes llevar
un registro de la evolucion de cada uno de sus estudiantes y a la
vez informar a los padres sobre el avance de sus hijos. Es
completamente gratuita y atractiva visualmente que permite
captar la atencion de los nifios. Este recurso sera pertinente
para el desarrollo de la unidad didactica, ya que permitira al
docente crear un aula virtual con todos los participantes y
organizarlos por equipos; también, registrar la puntuacion
individual y grupal de los participantes durante el juego; a su
vez, cada estudiante y su familia pueda hacer seguimiento al
desempeio.

Makebadges: es una herramienta on line de facil manejo que
permite crear insignias. No requiere de registro (Posada, 2017).
Este recurso permitira la creacion de insignias que seran

entregadas a cada estudiante al cumplir cada mision.

Elementos del juego

Dinamicas
Reglas

Objetivo del juego:

Los participantes deberan ayudar a Ryder a encontrar a los
cachorros que estan dispersos en el centro comercial de

Bahia Aventura.




75

Condiciones

- Deberan cumplir 6 misiones, 3 de forma individual y 3 de

forma grupal.

- En cada misioén deben cumplir una serie de retos.

- En cada reto deben obtener puntos y finalmente canjearlos

por insignias individualmente.

-Para ganar el juego, se deben acumular 6 insignias para ser

canjeadas por la insignia dorada que acredita como ganador del

juego.

Las reglas seran presentadas en el video de introduccion.
Narrativa

El nexo conector del juego sera a partir de una historia de

elaboracion propia, basada en una adaptacion de la serie

animada Paw Patrol; tomando como referencia la trama y

elementos (personajes principales y lugares) que se presentan

en la serie original.

Se ha escogido esta serie, debido a la gran acogida que tiene

entre la poblacion infantil, sobre todo en nifios con edades entre

3 y 6 afios. La serie causa gran atraccion en los chicos, porque

es protagonizada por un grupo de cachorros, con una

personalidad inica y con una habilidad distinta de gran aporte

al equipo y su lider Ryder, un nifio de 10 afios experto en

tecnologia. Esta patrulla resuelve misiones de rescate para
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proteger a la comunidad de Bahia Aventura, combinando la
accion con la comedia.
La narrativa sera presentada a través de videos subidos en la
aplicacion de YouTube en la introduccion, al iniciar y finalizar
cada mision y cuando se acabe el juego.

e Mecanicas
Metas y objetivos
Se encuentran organizados en misiones y retos.
Recompensas: las recompensas estaran reflejadas en las
insignias, las cuales se obtienen acumulando puntos en cada
reto y asi conseguir cada mision, indicando que se esta
acercando a lograr el objetivo.
Retroalimentacion: se realizard mensajes de acierto y error en
cada uno de los ejercicios para cada reto; de igual forma, la
obtencion de puntos e insignias en cada mision, indican que se

esta logrando el objetivo.

Nota. Elaboracion propia.

6.2 Organizacion y secuenciacion de las misiones

6.2.1. Organizacion de las misiones

Las misiones estan organizadas secuencialmente a los largo de nueves (9) sesiones como

se muestra en la tabla 9.

Tabla 9.

Cronograma de misiones por secuencia de sesiones.
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CRONOGRAMA
Sesion 6
Sesion 1 Sesion 4 Sesion 8
y7
Introduc
cion al
Misiéon | juego
0 iAyudem
osala
patrulla!
Mision "Encuentra
2 a Rubble"
Mision "Encuentra
4 a Rocky"
"Encuentr
Mision
aa
5
Zuma"
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6.2.2. Introduccion al juego

Para comenzar la unidad, los estudiantes observaran un video que contiene la historia que
guia el juego y las instrucciones.
Tabla 10.

Guia e instrucciones del juego PAW PATROL

En la mafiana de hoy, sali de paseo con la patrulla al centro comercial de Bahia Aventura

y cuando entrdbamos al lugar, me encontré con la alcaldesa Goodway y su mascota
Gallileta. Me detuve a saludarlas y al voltear para seguir con el paseo, joh sorpresa! los
cachorros habian desaparecido.

Justo en el preciso momento, el malvado alcalde Humdimger que es muy envidioso me ha
enviado un mensaje donde amenaza con convertir a Bahia Aventura en un lugar oscuro y
poco atractivo como lo es Fondo Nuboso.

Necesito reunir a toda la patrulla para salvar a Bahia Aventura, he intentado localizarlos con
sus collares, pero se ha presentado una falla de conexion y estan bloqueados. Ahora debo
desbloquearlos para poder enviarle el mensaje de alerta, pero solo se puede hacer superando
unas pruebas y debo hacerlas en el menor tiempo posible. Por eso, necesito de la ayuda de
nifios pilosos como ustedes para poder reunir a la patrulla y salvar a Bahia Aventura.

-Pero, ;Cémo podremos lograrlo? - Aqui estan las instrucciones del juego:

Para poder ganar este juego debemos completar 6 misiones, 3 misiones en forma
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individual y 3 que debes realizar en equipo. En cada una debemos ganar puntos y al final
de cada misidn, tenemos que canjear los puntos por una insignia que va a permitir
desbloquear el collar de cada cachorro. Al final, cuando logremos desbloquear todos los
collares, recibiras la insignia dorada que indica que ganamos el juego y asi me reuniré con
todos mi patrulla.

(Me ayudarias? jNo hay trabajo dificil para un PAW PATROL.

6.2.3. Organizacion de sistema de puntos y de insignias para cada mision.

El juego est4 disefiado para que se obtengan puntos e insignias en cada mision. (Tabla
11).
Tabla 11.

Sistema de puntuacion y asignacion de insignias en cada mision.

Mision Puntuacion Nuiamero de Insignias
Mision 1 20 puntos 1
Mision 2 10 puntos 1
Mision 3 10 puntos 1
Mision 4 20 puntos 1
Mision 5 10 puntos 1
Mision 6 20 puntos 1

Nota. Elaboracion propia.

6.2.4. Secuenciacion de las misiones
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Duracion: 2 sesiones Dimension: Comunicativa Fecha de inicio:

de 30 minutos cada una. Fecha final:

Objetivos Didacticos

Segmenta palabras en silabas.

Identifica silabas en posicion inicial, medial y final en forma oral y visual.

Forma de trabajar: grupal (en parejas)

Recursos

Recursos tecnologicos:
Celulares
Tabletas

Recursos TIC:
Plataforma Kahoot

Plataforma ClassDojo

Narrativa

Mensaje inicial:
Ryder: -Bueno amiguitos, iniciamos esta gran aventura que va a permitir localizar a la patrulla.
Recuerda que necesito de nifios inteligentes y héabiles para resolver ejercicios como ustedes.

-Para esta mision, trabajaras en parejas; debemos encontrar al primer cachorro "Marshal".
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Aqui debemos superar 2 retos y acumular 20 puntos para poder obtener la primera insignia

que desbloquea el collar de Marshall. Esta mision la debes cumplir con un compaiiero.

jAnimo! y jBienvenidos a la aventura!
ijPaw Patrol! jEntra en accion!

Mensaje final:

Ryder: -jQué¢ bien amiguitos!, desbloqueamos el collar de Marshall.

-Saludemos a Marshall.
Ryder:- Digamos todos:j Hola Marshall!

Marsahall:-jA toda mecha! Gracias nifios jMision cumplida!

Descripcion de las actividades

Criterios de evaluacion

Reto 1

Inicialmente, los estudiantes observaran en un video, una breve
explicacion sobre el concepto de silaba y como se identifican
en una palabra.

Posteriormente, jugaran en Kahoot a segmentar silabas en
palabras con la ayuda de las palmas.

Reto 2

Los estudiantes visualizaran un video corto que presente las
diferentes posiciones de las silabas en una palabra.
Seguidamente, realizaran ejercicios en la plataforma Kahoot
donde deberan reconocer y completar la silaba que hace falta en

palabras dadas; también deben identificar en un conjunto de

El seguimiento al
desempefio tanto a nivel
individual como grupal, se
realiza mediante la
observacion y el registro en
el diario de campo; ademas,
el docente anota los puntos
en la plataforma ClassDojo
y los da a conocer al
finalizar cada mision para

que los participantes
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objetos, aquellos que inician, terminan o contengan una silaba

dada, esto mediante la dinamica del juego "Veo veo"

realicen seguimiento a la

evolucion de los puntajes.

Puntuacion

Puntos para cada reto: 10 puntos

Total puntos para completar la mision: 20 puntos

Insignia de la misiéon

M

Duracioén: 1 sesidon de Dimension: Comunicativa Fecha de inicio:

30 minutos. Fecha final:

Objetivos Didacticos

Adiciona silabas en posicion final e inicial a palabras dadas

Forma de trabajar: individual




83

Recursos

Recursos tecnologicos:
Celulares

Tabletas

Recursos TIC:
Plataforma Kahoot

Plataforma ClassDojo

Narrativa

Mensaje inicial

Ryder: -jHola amiguitos! Vamos muy bien hasta ahora. Hemos cumplido con la primera
mision y pude localizar a Marshal; ahora me ayudarés a encontrar al segundo cachorro
"Rubble". Hazlo con la misma emocién y concentracion que tuviste en la anterior mision.
Ryder: -Para esta mision, trabajardn de forma individual; solo debes superar un reto y acumular
10 puntos para poder obtener la segunda insignia que desbloquea el collar de Rubble. jTen
cuidado con el alcalde Humdimger! puede aparecer en cualquier momento al entorpecer la
mision. Si se aparece, pronuncia con fuerza:

-iPaw Patrol! jEntra en accion! y asi desaparecera.

Mensaje final:
Ryder: - jGenial amiguitos!, desbloqueamos el collar de Rubble

Ryder: - saluda a Rubble y aparecera
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Ryder:- Digamos todos: jHola Rubblel!

Rubble:-jA toda méaquina! Gracias nifios por ayudar a localizarle.

Descripcion de las actividades

Criterios de evaluacion

Reto 1

Los estudiantes observaran un video corto que explique en qué
consiste la adicion silabica y algunos ejemplos de como jugar a
agregar silabas para formar palabras y pseudopalabras.
Seguidamente, jugaran en la plataforma Kahoot a adivinar
palabras a partir de la adicion de silabas, primero al inicio y

luego al final de las palabras.

El seguimiento al desempefio
tanto a nivel individual como
grupal, se realiza mediante la
observacion y el registro en el
diario de campo; ademas, el
docente anota los puntos en la
plataforma ClassDojo y los
da a conocer al finalizar cada
mision para que los
participantes realicen

seguimiento a los puntajes.

Puntuacion

Puntos para el reto: 10 puntos

Total puntos para completar la mision: 10 puntos

Recompensa
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Insignia de la mision

Duracion: 1 sesion de 30 ‘echa de inicio:

minutos. ‘echa final:

| |
Objetivos Didacticos

Omision de silabas en posicion final e inicial en palabras dadas.

Forma de trabajar: individual

Recursos

Recursos tecnologicos:
Celulares
Tabletas

Recursos TIC:
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Plataforma Kahoot

Plataforma ClassDojo

Narrativa

Mensaje inicial

Ryder: - jQué¢ tal amiguitos! Estoy muy sorprendido por las grandes habilidades que tienen
para resolver los retos. He podido localizar a dos de mis cachorros gracias a su gran ayuda.
iSon unos chicos muy inteligentes! Me asusté mucho cuando apareci6 el malvado alcalde
Humdimger, pero sabia que ustedes iban a impedir que perdiéramos el juego.

Ryder: - Ahora me ayudaras a encontrar al tercer cachorro "Chase". Sigue con la misma
emocion y concentracion que tuviste en las anteriores misiones.

Ryder: -Para esta mision, trabajaras tu solo; debes superar un reto y acumular 10 puntos para
poder obtener la tercera insignia que desbloquea el collar de Chase. Mantente alerta y
concentrado en el juego. Yo te avisaré si hay alglin peligro.

Mensaje final:

Ryder: - jExcelente amiguitos!, desbloqueamos el collar de Chase.

Ryder: - jsaludamos a Chase!

Ryder:- jHola Chase!

Rubble:-jSiempre alerta sefior! jSiempre alerta nifios!

Descripcion de las actividades Criterios de evaluacion

Reto 1
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Los estudiantes observaran un video corto que explique en
qué consiste la omision de silabas y algunos ejemplos de
cOmo jugar a quitar silabas.

Seguidamente, jugaran con el monstruo come silabas en la
plataforma Kahoot para adivinar qué palabras resultan a
partir de la omision de silabas, primero al final y luego al

inicio de las palabras.

El seguimiento al desempefio
tanto a nivel individual como
grupal, se realiza mediante la
observacion y el registro en el
diario de campo; ademas, el
docente anota los puntos en la
plataforma ClassDojo y los da
a conocer al finalizar cada
mision para que los
participantes realicen
seguimiento a la evolucion de

los puntajes.

Puntuacion

Puntos para el reto: 10 puntos

Total puntos para completar la mision: 10 puntos

Insignia de la mision
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Misién 4: "Encuentra a Roky”

Duracion: 2 sesiones de Dimension: Comunicativa | Fecha de inicio:
30 minutos. Fecha final:
Objetivos Didacticos

Relaciona o asocia fonemas con grafemas.

Identifica fonemas en posicion inicial, medial y final.

Forma de trabajar: grupal

Recursos

Recursos tecnologicos:
Celulares
Tabletas

Recursos TIC:
Plataforma Kahoot

Plataforma ClassDojo

Narrativa

Mensaje inicial

Ryder: - {Hey Chicos! jVan muy bien! Me han ayudado a encontrar a Chase. Hasta ahora han
cumplido 3 misiones y por eso ya tienen 3 insignias. Han cumplido con el 50% de las

misiones, estan a punto de ganar el juego. Ahora es el turno de encontrar a Roky.
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Ryder: -Para esta mision, trabajards en parejas; debes superar dos retos y acumular 20 puntos
para poder obtener la cuarta insignia que desbloquea el collar de Chase. Recuerda espantar al
alcalde Humdimger, con las palabras: jPow Patrol! jEntra en accion!

Mensaje final:

Ryder: - jGeniallllll amiguitos!, desbloqueamos el collar de Roky.

Ryder: - ;Qué tal Roky?

Roky:- jluz verde y adelante! jHey nifios! recuerden jAntes de tirarlo, reciclarlo!

Descripcion de las actividades Criterios de evaluacion

Reto 1
Los estudiantes observaran un video corto que explique en | El seguimiento al desempefio
qué consienten los fonemas y algunos ejemplos de fonemas | tanto a nivel individual como
vocalicos y consonanticos. grupal, se realiza mediante la

Seguidamente, jugaran el juego de la ruleta en la plataforma | observacién y el registro en el

Kahoot; el cual consiste en que la ruleta gira y para diario de campo; ademas, el
automaticamente y ellos deben pronunciar el fonema que docente anota los puntos en la
corresponde a la letra indicada. plataforma ClassDojo y los da
Reto 2 a conocer al finalizar cada

En este reto, los nifios jugaran en Kahoot a verdadero/falso | mision para que los
para identificar si estd o no presente un fonema dado en el participantes realicen
nombre de un objeto; también jugaran a adivinar el nombre | seguimiento a la evolucion de

de un objeto que comience o termine con un fonema dado. | los puntajes.
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Puntuacion

Puntos para cada reto: 10 puntos

Total puntos para completar la mision: 20 puntos

Recompensa

Insignia de la mision

b

Duracion: 2 sesiones de | Dimen icio:

30 minutos.

Objetivos Didacticos

Omite fonemas en posicion inicial y final.

Forma de trabajar: individual

Recursos

Recursos tecnologicos:
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Celulares

Tabletas

Recursos TIC:
Plataforma Kahoot

Plataforma ClassDojo

Narrativa

Mensaje inicial

Ryder: - ;Que tal Chicos? ;Como les ha parecido el juego? ;Se han divertido? Van muy bien!
Me ayudaron a encontrar a Roky en un tiempo récord. jFelicitaciones! jSon unos buenos
jugadores! Hasta ahora han cumplido 4 misiones, estamos a punto de ganar el juego. Solo faltan
dos misiones.

Ryder: - Ahora es el turno de encontrar a Zuma, nuestro divertido cachorrito.

Ryder: - Para esta mision trabajaras de forma individual y debes hacerlo con la misma emocién
con que has realizado las demads. {Vamos, te invito a jugar! {No hay trabajo dificil para un Paw
Patrol!

Mensaje final:

Ryder: - {Recontrawaooooo! jSon los mejores!

Ryder: - jPor fin tenemos a Zumal!

Zuma: - jHora de hacer la ola!

Descripcion de las actividades Criterios de evaluacion

Reto 1
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Los estudiantes observaran un video corto que explique en
qué consiste la omision de fonemas y algunos ejemplos de
como jugar fonemas silabas. Seguidamente, jugaran con el
monstruo come letras en la plataforma Kahoot para
adivinar qué palabras resultan a partir de la omision de
fonemas en posicion final e inicial; también jugaran a

adivinar cual fonema se comiod el monstruo.

El seguimiento al desempefio tanto
a nivel individual como grupal, se
realiza mediante la observacion y
el registro en el diario de campo;
ademas, el docente anota los
puntos en la plataforma ClassDojo
y los da a conocer al finalizar cada
mision para que los participantes
realicen seguimiento a la evolucion

de los puntajes.

Puntuacion

Puntos para cada reto: 10 puntos

Total puntos para completar la mision: 10 puntos

Recompensa

Insignia de la mision




Duracion: 1 sesidén de 30 | Dimension: Comunicativa

minutos.

Fecha de inicio:

Fecha final:
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Objetivos Didacticos

Adiciona fonemas en posicion final e inicial.

Forma de trabajar: grupal

Recursos
Recursos tecnologicos:
° Celulares
° Tabletas
Recursos TIC:
° Plataforma Kahoot
o Plataforma ClassDojo
Narrativa

Mensaje inicial

Ryder: - ;Que tal Chicos? ;Como les ha parecido el juego? ;Se han divertido? jVan muy bien!
Me ayudaron a encontrar a Zuma en un tiempo récord. jFelicitaciones! jSon unos buenos

jugadores! Esta es nuestra ultima misién y debemos cumplirla lo mas rapido posible. Necesito
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salvar a Bahia Aventura del malvado alcalde Humdimger.

Ryder: - Ahora es el turno de encontrar a Skye, nuestra linda y tierna cachorrita.

Ryder: - Para esta mision trabajaras de forma grupal. Recuerda que al completar las seis
insignias, debes cancelarla por la insignia dorada que ayuda a reunir a toda la patrulla y te
convierte en el ganador del juego. jVamos, te invito a esta ultima aventura! {No hay trabajo
dificil para un Paw Patrol!

Mensaje final:

Ryder: - jBravoooo! jMision cumplida!

Ryder: - jPor fin tenemos a Skye!

Skye: jEs hora de volar!

Ryder: - {Hemos llegado al final del juego! Y ahora es el turno de reclamar la insignia dorada
que te convierte en el ganador y la patrulla por fin esta reunida de nuevo para salvar a Bahia

Aventura de las maldades del alcalde Humdimger y sus gatos.jPaw Patrol, entra en accion!

Descripcion de las actividades Criterios de evaluacion

Reto 1
Los estudiantes observaran un video corto que explique en | El seguimiento al desempefio tanto
qué consiste la adicién de fonemas y algunos ejemplos de | a nivel individual como grupal, se
como jugar a agregar fonemas para formar palabras y realiza mediante la observacion y
pseudopalabras. el registro en el diario de campo;
ademas, el docente anota los
Seguidamente, jugaran en la plataforma Kahoot a adivinar | puntos en la plataforma ClassDojo

palabras a partir de la adicién de fonemas, primero al final |y los da a conocer al finalizar
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y luego al inicio de las palabras. cada mision para que los
participantes realicen seguimiento

a la evolucion de los puntajes.

Puntuacion

Puntos para el reto: 20 puntos

Total puntos para completar la mision: 20 puntos

Insignia de la mision

7S

- del juego

Ll —J

6.3. Sitio web de la unidad didac ._—. |

El sitio web donde se alojar e la unidad didactica esta sobre

plataforma Wix; la cual permite I rma sencilla y no requiere de

conocimientos de disefio y progra el sitio se adapte a dispositivos
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moviles, permitiendo que se vea muy bien en ellos. La plataforma se puede utilizar en una
version gratuita y una premium; para este caso, se opto por la segunda, la cual permite obtener un
dominio personalizado, hosting gratuito y no admite anuncios.

En cuanto a la organizacion de los contenidos, se presentaron en secciones (introduccion al
juego, los participantes, las misiones, puntuacion, insignias y fin del juego). Cada mision se
activaba cuando avanzaba el juego y era controlada por el docente; cada una se compone de:
mensaje inicial (video), el reto (Kahoot) y el mensaje final (video); y presenta una imagen
alusiva al contenido que se quiere mostrar. Cabe destacar que el entorno fue validado por el
director de la tesis y un experto externo en cuanto a criterios de usabilidad (Ver anexo 8). La

direccion para ingresar es: https://www.ayudemosalapatrulla.com/ .

Figura 3.

Pantallazo pagina de inicio del sitio web.

Maesrtcria en Educacion en Tecnologia

Inicio  Introduccion aljuego  Participantes  Mision 1 Misionz  Mision 3  Misiona4  Mision 5 Mision 6 Puntuacion  Mas

Propuesta pedagégica: 'Ayudernos ala
patrulla"

"iAyudemos a la patrulla!” Es una unidad didactica disefada para desarrollar la conciencia
fonologica (nivel silabico v fonemico) en estudiantes del grado transicion
El objetivo principal de esta propuesta es fortalecer el conocimiento fonologico desde etapas
escolares tempranas. a partir del uso de elementos de la gamificacion (narrativa. misiones,
retos. puntos y recompensas) y recursos Tic: con el proposito de que los niflos y nifas

sientan emociones, expectacion y diversion mientras aprenden.
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7. Descripcion y analisis de los resultados

En este capitulo se presentardn varios momentos de la informacion obtenida por cada
instrumento; en un primer momento, se realizard un analisis cuantitativo del test utilizado para la
valoracion inicial, final y la comparacion de los resultados obtenidos en cuanto al desempetio de
la conciencia fonoldgica; en el segundo momento, el andlisis de la informacion obtenida a través
de dos instrumentos: diario de campo y grupo focal; el diario de campo, que permitid registrar el
proceso llevado a cabo durante la aplicacion de la unidad didéctica y el grupo focal, que tras la
aplicacion de la unidad permitié conocer testimonios de los usuarios con la propuesta.
Finalmente, un tercer momento que presenta un analisis narrativo-interpretativo que permite tejer
los distintos analisis, para dar cuenta del alcance de los objetivos en los resultados obtenidos.
7.1. Test PECO

Como se describi6 en la metodologia, el instrumento utilizado para evaluar el estado
inicial y final de la conciencia fonologica fue el test PECO (Prueba para la Evaluacion del
Conocimiento Fonologico); el cual consta de 30 items agrupados en 3 tareas (identificacion,
omision y adicidn) para cada nivel fonoldgico (sildbico y fonémico). El desempeiio de esta
prueba se mide en cinco aspectos: muy bajo, bajo, medio, alto, muy alto.

En cuanto a la aplicacion de la prueba, se realiz6 a los 8 participantes de forma
individual. La prueba inicial se llevo a cabo en el mes de junio, fue aplicada por los docentes
investigadores, atendiendo a 4 participantes cada uno; en un contexto diferente al establecimiento
educativo (casa de uno de los investigadores); ya que la escuelas ptblicas en ese momento se
encontraban bajo la modalidad de trabajo en casa, debido a la pandemia por el Covid-19. Los
estudiantes fueron citados cada uno en un horario diferente, la sesion se realizo bajo los

protocolos de bioseguridad y con el consentimiento de los padres de familia; los participantes
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comprendieron la dindmica de la prueba, pero la mayoria tard6 en responder muchas de las
preguntas, sobre todo las relacionadas con las tareas de omision y adicion de fonemas; el tiempo
estimado por cada estudiante fue de 30 minutos en promedio.

De otro lado, la prueba final se realizé en el mes de agosto a los 8 participantes y un dia
después de la aplicacion de la estrategia; para esta ocasion, el contexto fue el educativo y durante
la jornada escolar; lo anterior fue posible, ya que la modalidad presencial a los establecimientos
educativos publicos se habia retomado y los padres de familia de los participantes firmaron el
consentimiento informado para que sus hijos asistieran al colegio. Al igual que en la evaluacioén
inicial, los docentes investigadores aplicaron la prueba de la misma forma; los estudiantes por su
parte, conocian la dinamica de la prueba, respondieron fluidamente y con mas seguridad; lo cual
permitio que el tiempo de aplicacion fuese de 15 minutos en promedio a cada participante.

A continuacidn, se realiza una descripcion de los resultados encontrados en las pruebas
para cada nivel fonologico.

7.1.1. Prueba inicial

En la prueba diagndstica en cuanto al nivel sildbico, el 25% de los participantes presentd
un desempeifio muy bajo en el nivel silabico; es decir, tienen mucha dificultad para realizar tareas
de identificacion, omision y adicidn de sildbica. Otro 25% de los participantes presentd un
desempeiio bajo en el nivel silabico; es decir, dificultad para realizar tareas de identificacion,
omision y adicidn de sildbica y el 50% restante present6 un desempeiio medio en el nivel
silabico; es decir, realizan medianamente tareas de identificacion, omision y adicion de silabas;
también se puede inferir que la mitad de la poblacidn tiene algiin conocimiento sildbico o

presenta cierta habilidad para identificar y manipular silabas (figura 4). En esta prueba
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diagndstica no se evidenciaron desempefios alto ni muy alto en el nivel silabico; de lo cual se
puede inferir que hay poco desarrollo del conocimiento silabico.
Figura 4.

Resultados prueba inicial del nivel silabico.

PRUEBA INICIAL
NIVEL SILABICO

Nota. Elaboracion propia.

Por otro lado, en cuanto al nivel fonémico en la prueba diagnostica se notd que no existen
participantes en los desempefios media, alta y muy alta; de lo cual se infiere que no hay presencia
de conocimiento fonémico o las tareas de identificacion, omision y adicion fonémica son mas
complejas que las sildbicas. El 25% de los participantes present6é un desempeiio muy bajo en el
nivel fonémico; es decir, tienen mucha dificultad para realizar tareas de identificacion, omision y
adicion de fonemas y, el 75% de los participantes presentd un desempefio bajo en el nivel
fonémico; es decir, muestran dificultad para realizar tareas de identificacion, omision y adicién
de fonemas (figura 5).

Figura 5.

Resultados prueba inicial del nivel fonémico.
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PRUEBA INICIAL
NIVEL FONEMICO

Nota. Elaboracién propia.

7.1.2. Prueba final

Los resultados del nivel silabico en la prueba final mostraron que no se presentaron
participantes en los desempeiios muy bajo y bajo; lo cual indica que hubo una mejoria en este
nivel después de la etapa de intervencion y se evidencia presencia de conocimiento silabico en la
poblacion seleccionada. El 25% de los participantes presentd un desempefio medio; es decir 2
estudiantes realizan medianamente tareas de identificacion, omision y adicion sildbica. El
numero de participantes en este desempefio disminuyo con relacion a la prueba diagnostica; sin
embargo, hay presencia en los desempeios alto y muy alto, lo cual indica que hubo un avance
significativo en el conocimiento silabico. El 37% de los participantes presenté un desempefio
alto; es decir 3 estudiantes realizan de forma satisfactoria tareas de identificacion, omision y
adicion silabica; es decir, hubo un avance significativo en este desempeno, ya que en la prueba
diagndstica ningun participante se ubicaba en esta categoria y, el 38% restante de los
participantes presentd un desempeio muy alto; es decir 3 estudiantes realizan de forma
sobresaliente tareas de identificacidon, omision y adicidn silabica; de lo cual se puede inferir que

en estos participantes hubo un muy buen desarrollo de la conciencia silébica (figura 6).
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Figura 6.

Resultados prueba final nivel silabico.

PRUEBA FINAL
NIVEL SILABICO

Nota. Elaboracién propia.

Los resultados del nivel fonémico en la prueba final, mostraron que no se presentaron
participantes en los desempefios muy baja y baja; lo cual indica que hubo una mejoria en este
nivel después de la etapa de intervencion y se evidencia presencia de conocimiento fonémico en
la poblacion seleccionada. El 25% de los participantes presenté un desempefio medio; es decir 2
estudiantes realizan medianamente tareas de identificacion, omision y adicion fonémica. El
numero de participantes en este desempefio aumento con relacion a la prueba diagndstica; de lo
cual se deduce que hubo un avance en cuanto al desarrollo del nivel fonémico. Ahora, 75% de
los participantes presentd un desempetio alto; es decir, 6 estudiantes realizaron de forma
satisfactoria tareas de identificacion, omision y adicion fonémica. Estos datos permiten inferir
que en la gran mayoria de los participantes, hubo un avance significativo con relacion a la prueba
diagnostica y se logro el desarrollo de la conciencia fonémica (figura 7).

Figura 7.

Resultados prueba final nivel fonémico.



102

PRUEBA FINAL
NIVEL FONEMICO

Nota. Elaboracion propia.
Figura 8.
Comparacion de los resultados de las pruebas inicial y final del nivel silabico con base en el test

PECO.

Comparacion de los resultados del nivel silabico
80%
60%
40%

20%

0%
Muy baja Baja Media Alta Muy alta

== Prueba inicial === Prueba final

Nota. Elaboracion propia.

Al comparar los resultados de la prueba inicial y final se puede ver claramente, como los
estudiantes reforzaron sus habilidades tanto a nivel silabico, como fonémico; de lo cual se pudo
establecer, que la implementacion de la propuesta contribuy6 al mejoramiento de la conciencia
fonologica en los participantes. Es importante anotar, que el desempefio en el nivel sildbico tanto
en la prueba inicial como en la prueba final fue mejor que en el nivel fonémico (figuras 7 y
8).

Figura 9.
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Comparacioén de los resultados de las pruebas inicial y final del nivel fonémico con base en el

test PECO.

Comparacion de resultados del nivel fonémico

60%
40%
20%

0%
Muy baja Baja Media Alta Muy alta

Prueba inicial Prueba final

Nota. Elaboracion propia.
7.2. Diario de campo

Como se describio en la metodologia, el diario de campo es el instrumento que se utilizé
durante la intervencion para registrar detalladamente las observaciones al grupo de participantes
en las categorias definidas tales como: interaccion con el recurso, trabajo individual y
cooperativo; a su vez, cada categoria presenta tres subcategorias como: desarrollo, dificultad y
hallazgos.

En cuanto al diligenciamiento del formato, al finalizar cada sesion los docentes revisaban
con detenimiento las anotaciones que cada uno tomo (teniendo en cuenta las categorias
definidas), para extraer los aspectos comunes y diferentes; y luego se sistematizaban en el
formato; este proceso se realizd durante 9 sesiones y en un periodo de 4 semanas, en las horas de
clases o en jornada contraria por motivos de lluvia.

La informacion recolectada y organizada en los diarios de campo, se presenta agrupada

en las categorias definidas (interaccidon con el recurso, el trabajo individual y cooperativo) y de la
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misma forma en que se organizo la propuesta; es decir, se presenta la mision y sus respectivas
sesiones (Ver cronograma de la unidad didactica).

7.2.1 Interaccion con el recurso

Desde la mision 0, sesion 1 (introduccion al juego ayudemos a la patrulla), los
participantes mostraron emocion e interés por la narrativa (Introduccion), en donde el personaje
Ryder explico las instrucciones del juego (misiones, retos en cada mision, sistema de puntos y las
insignias); la cual se presentd en un video animado en la plataforma YouTube; de igual forma,
estuvieron muy atentos en la explicacion del seguimiento de los puntos en la plataforma
Classdojo y en la escogencia del avatar y del seudonimo que los representaria durante todo el
juego. Los estudiantes en esta sesion no manejaron directamente el recurso, ya que la
socializacion del sitio web con sus secciones y contenidos se proyectaron en un video beam para
mejor visibilidad.

A partir de la mision 1, los estudiantes empezaron a interactuar directamente con el
recurso en parejas. En cada mision, debian primero ver el mensaje inicial (video) que contenia
las indicaciones para ganarla (puntos, forma de trabajar y la recompensa); luego desarrollar los
retos en Kahoot (1 o 2, dependiendo de la complejidad de la tarea fonoldgica) con preguntas tipo
quiz, presentadas en video y en forma de juego (veo, veo para identificacion de silabas o
fonemas, el monstruo come silabas o letras para la omision y adivina adivinador para la adicion
silabica y fonémica); luego ver el mensaje final de la mision (video).

En la sesion 2, que comprendia el reto 1 de la mision 1, el acompaniamiento del docente
fue necesario para guiar el juego, mientras adquirian mas autonomia; las parejas realizaron el
reto en la plataforma Kahoot sin ningtin inconveniente; alli vieron el video explicativo e

interactivo sobre la tarea a trabajar (dividir silabas con ayuda de los dedos), mostrando
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concentracion y buena escucha; luego aplicaron lo visto en preguntas tipo quiz, las cuales eran
presentadas en video y debian seleccionar la respuesta correcta; esto se realizé con agrado,
algunas parejas mostraban inseguridad al responder y tardaron un poco mas.

Una dificultad encontrada, fue la frustracion de una pareja que se equivoco al realizar el
reto y cuando finalizaron, se dieron cuenta en el informe que muestra la plataforma, que su
desempeio fue bajo con relacion a las demas parejas; para lo cual, el docente intervino brindando
una mayor una mayor explicacion del contenido y sugirid la repeticion del reto para mejorar el
desempeiio.

En la sesion 3 (reto 2 de la mision 1), los estudiantes conocian la dindmica del juego y los
pasos a seguir para completar la mision; nuevamente, les gusto el reto en Kahoot (video
explicativo y preguntas a través del juego "veo veo") para identificar silabas en diferentes
posiciones en una palabra; la motivacion para este reto aumento, ya que todos ganaron y
respondieron con mas seguridad y agilidad; ademas, al terminar la mision 1 con este reto, se
inici6 el registro de los puntos en ClassDojo; en donde los nifios emocionados reconocieron su
avatar; todos estaban contentos al ver que tenian puntos; se reconoci6 el interés que tuvo la
pareja en el reto anterior por superar las dificultades, afiadiendo el punto de superacion, que le
permitia alcanzar la puntuacion para ganar la mision.

Lo anterior fue muy positivo y motivador para el grupo ya que todos superaron la mision
y pudieron ver el video donde rescataron al primer cachorro "Marshal"; y finalmente, la entrega
de la primera insignia en fisico, causoé alegria, satisfaccion y expectacion por seguir jugando.

En la mision 2 (sesion 4) que se realizo individualmente, todo fluyo positivamente; la
emocion y el interés continuaba al méximo; la interaccién y manejo del recurso aumento,

evidenciandose autonomia y se pidi6 poca ayuda al docente; en la realizacion del reto, fluy6é con
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interés, emocion; fue un poco complejo la actividad de agregar silabas, sin embargo pedian que
que se les explicara y repetian el reto sin ninguna frustracion; nuevamente se agreg6 el punto de
superacion; se entregd la segunda insignia, causd6 mucha emocion y los nifios tenian mas
conciencia de las recompensas que habian ganado y de las que faltaban; muy concentrados en
cuanto a la secuenciacion del juego.

En los hallazgos, los nifios pidieron que los retos tuvieran mas preguntas y videos
interactivos; ademas se daban cuenta de algiin error al responder y pedian la repeticion del reto
para mejorar la puntuacion, sin necesidad que el docente explicara o reforzara y sin causar alguna
frustracion; se agreg6 el punto autonomia.

En la mision 3 (sesion 5) que se realizo individualmente, continud la emocion, el interés y
la autonomia por jugar y ganar; las actividades en Kahoot (video explicativo interactivo,
preguntas tipo quiz y video cuento interactivo) causaron mucho interés y concentracion en los
participantes; las preguntas para omitir silabas se presentaron en forma de video con un personaje
del monstruo come sonidos (silabas) lo cual gusté muchisimo y permitié que todos entendieran
la tarea; el video cuento interactivo, también les agradé mucho, se notdé emocidn, concentracion
y atendian a las 6rdenes que daba el personaje del video cuento; este recurso fue agregado
atendiendo a la solicitud de los nifios en alargar un poco la sesion; en esta mision, los estudiantes
mostraron apropiacion y practica del concepto de silaba; todos ganaron y recibieron muy
emocionados la insignia; pidieron mas sesiones en parejas.

Los estudiantes manejaron con mas seguridad la pagina web, se ubicaron muy bien en la
seccion que correspondia la mision 3; aunque en ciertos momentos, el docente debia guiar rl
juego; comprendieron la secuenciacion de la mision. Para esta parte, los participantes

identificaban el nimero de retos que debian realizar para completar una mision.
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A partir de la mision 4, inici6 el nivel fonémico; la dinamica fue igual que para el
silabico; en cada reto debian ver un video interactivo explicativo (no mayor a 4 minutos) y luego
responder unas preguntas tipo quiz presentadas en video y a manera de juego.

En la mision 4, que comprendia el reto 1 (sesion 6) y reto 2 (sesion 7), se observo muy
buen manejo de la herramienta; la secuenciacion de la mision la manejaban con apropiacion; el
docente, practicamente no intervenia para guiar el juego; la motivacion y el interés seguian en
alto nivel; los participantes en su mayoria, hicieron distincion entre silabas y fonemas; les gusto
mucho la actividad de identificar fonemas en palabras con el juego del veo veo, sobre todo las
que contenian el fonema /1/; solo una pareja tuvo una dificultad, pero la superaron sin ninguna
frustracion; todos ganaron y recibieron con mucha emocion la insignia y se mostraron ansiosos
por seguir jugando y ganando puntos e insignias.

En la mision 5, que solo tenia un reto (sesion 8), continuaba el buen manejo de la
herramienta, apropiacion de la secuenciacion de la mision y motivacion e interés por trabajar;
nuevamente les gusto la dindmica del monstruo come sonidos (fonemas); el reto fue un poco mas
complejo, ya que dos participantes necesitaron repetirlo; se super6 la dificultad sin ninguna
frustracion y se agrego el punto de superacion; para este punto, los participantes comprendian la
puntuacion registrada en la plataforma ClassDojo; se not6 mucha ansiedad y expectativa por
realizar la ultima mision y obtener la insignia dorada.

Finalmente, en la mision 6 se realizé un solo reto (sesion 9); donde se evidencid emocion,
interés y motivacion al maximo; el manejo e interaccion con la herramienta fue excelente; la
participacion y realizacion de las diferentes actividades del reto (adicion de fonemas) fueron de
alto nivel, evidenciandose apropiacion conceptual (fonema); hubo muy buena atencion y

concentracion; todos ganaron sin dificultad y sin agregar punto de superacion.
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Al final de la sesion, cuando se agregaron los ultimos puntos en ClassDojo, se notaba la
ansiedad y emocion por celebrar; se mostro el video final que causé admiracion y alegria cuando
vieron a la patrulla reunida y apareci6 el trofeo dorado con el mensaje que terminaba el juego;
seguidamente, se hizo entrega de la insignia dorada a cada participante; este fue un momento
muy emocionante para los participantes, sus rostros reflejaban una alegria y satisfaccion
indescriptible y muchos manifestaron que deseaban ir a casa para contar lo sucedido y mostrar el
premio por haber ganado el juego.

7.2.2 Trabajo cooperativo

El trabajo cooperativo se evidencio en las misiones: 1 (sesion 2y 3), 4 (sesion 6y 7) y 6
(sesion 9). El trabajo cooperativo inicid con la conformacion de las parejas; las cuales se
agruparon por un nifio y una nifia, es decir 4 parejas. Los docentes explicaron de forma sencilla y
clara como debian trabajar en equipo y que ademas tenian que compartir la herramienta.

En la mision 1, reto 1 (sesion 2) los nifios mostraron mucha emocion por trabajar en
parejas, se noto ansiedad y agrado; muy a pesar de que trabajan poco en equipo en las horas de
clases y llevaban mucho tiempo sin relacionarse con los compaiieros debido al confinamiento q
por el Covid-19. Un aspecto destacado, fue que la mayoria de las parejas se acoplaron y
respondian algunas veces de forma conjunta y otras no; sin embargo, la mayoria de los equipos
tuvo un buen desempeno en el reto. Una dificultad se evidencio en una pareja que no se puso de
acuerdo en ningin momento, tanto para responder como para compartir la herramienta; lo cual
ocasion6 que perdieran el reto y a su vez algo de frustracion al darse cuenta de que las demas
parejas habian ganado y trabajado bien. Los docentes aprovecharon para recordar las reglas del

trabajo en equipo.
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En el reto 2 (sesion 3), se explicod nuevamente la dinamica del trabajo en equipo; los
nifios escucharon y comprendieron lo expuesto. Para este reto, se not6 mucha mas empatia en los
equipos, sobre todo en la pareja que tuvo la dificultad en el reto anterior. La sesion fluyd
positivamente; las parejas respondian en conjunto; los docentes siempre resaltaron la importancia
de la interaccion en el equipo y el apoyo mutuo. Al finalizar la mision, los nifios manifestaron
que les gustdé mucho trabajar con un compafiero.

En la mision 4 (sesiones 6 y 7), se evidenciaron caracteristicas del trabajo cooperativo en
las distintas parejas, tales como: interacciones cara a cara y habilidades sociales; para este punto,
los estudiantes para responder, primero se ponian de acuerdo; no habia afan de responder por
salir del paso. Un hallazgo en esta mision, fue que celebraban en conjunto los aciertos y si se
equivocaban, pedian repetir el reto sin ninguna frustracion. Pedian mas sesiones en parejas.

En la mision 6 (sesion 9), se evidencio un alto nivel de trabajo cooperativo. Las
interacciones cara a cara y las habilidades sociales continuaban. Se ponian de acuerdo para
responder; ademas se asignaron turnos en manejo de la herramienta; los equipos bien acoplados y
con buena empatia; trabajaron la mision con mucha emocion y concentracion; hablaban sobre la
tarea, sabian lo que debian responder; disfrutaban muchisimo cuando acertaban y cuando
ganaron la mision.

7.2.3 Trabajo individual

El trabajo individual se evidencid en las misiones 2 (sesion 4), mision 3 (sesion 5) y en la
mision 5 (sesion §), cada una tuvo un reto.

Los participantes a nivel individual, mostraron un buen desempefio; en la mayoria de las
misiones presentaron buena actitud de escucha y concentracion al realizar los retos; en el trabajo

individual no hubo frustracién al momento de presentar algun desempeiio bajo en un reto; ya que
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conocian la dindmica del juego, en donde podian pedir explicacion al docente y repetir el reto;
ademads sabian de la existencia del punto de superacion, aprendido en la mision 1 (grupal). En
cuanto a la motivacion y emocion que generaba el juego, a nivel grupal se notaba un nivel mas
alto que individualmente. Al finalizar cada mision individual, todos los participantes pedian que
la préxima fuese con un compaiiero.

7.2.4 Grupo focal

Tal como se menciond en la metodologia, el grupo focal permite recolectar los datos
relacionados con la percepcion y la experiencia de los participantes durante la ejecucion de la
propuesta. Para su aplicacion, se diseiidé previamente un cuestionario compuesto por 8 preguntas
abiertas y cortas; las cuales fueron elaboradas con un lenguaje sencillo y claro; organizadas de
forma secuencial para facilitar su compresion (Anexo 4).

En cuanto a la aplicacion, el grupo focal se realizo con los 8 participantes de la muestra,
en el salon de clases; un adulto como moderador (un docente investigador) y el otro docente
como observador, que registro las notas de campo. Durante la ejecucion, el moderador
inicialmente explicé la dinamica de forma breve y clara (bienvenida, Introduccion al tema y las
reglas); los participantes mostraron atencion ante lo expuesto; seguidamente, el moderador
formul6 cada una de preguntas; los nifios al inicio, estaban un poco timidos, pero el moderador
los anim¢ a participar y luego todos lo hicieron muy motivados y con mas seguridad durante la
sesion; la entrevista se dio de forma amena, en un ambiente tranquilo y de confianza;
permitiendo obtener los informacion esperada. Finalmente, se dio el cierre y por terminada la
sesion.

A continuacion se presentan los resultados del grupo focal. Primero se presenta el tema,

luego el consolidado de opiniones expresadas por los participantes y algunas citas de voces de
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los estudiantes, que permiten reafirmar y soportar lo descrito. Cabe resaltar que las preguntas se
agruparon por tematicas para realizar el andlisis, agrupadas de la siguiente forma: las preguntas 1
y 2 corresponden a la tematica experiencia con juegos en dispositivos moéviles; las preguntas 3, 4
y 5, corresponden a experiencia en el juego "Ayudemos a la patrulla"; la pregunta 6, saberes
adquiridos en el juego; y la 7 y 8, en la tematica experiencia en el trabajo individual y
cooperativo.

Tema 1. Experiencia con juegos en dispositivos méviles.

La mayoria de los participantes coinciden que han tenido experiencias con juegos en
dispositivos mdviles y sienten emocion cuando ganan recompensas como puntos 0 monedas.

Tema 2. Experiencia en el juego "Ayudemos a la patrulla".

Para este punto, se puede afirmar que todos los participantes expresaron haber tenido una
muy buena experiencia durante la aplicacion del juego, esto se evidencio en respuestas como:
"este juego fue muy emocionante y divertido" (participante 1); ademas, consideraron que
comprendieron de forma clara las instrucciones para poder jugar y ganar, expresando opiniones
destacadas cono: "fue facil seguir los pasos para poder ganar las misiones" (participante 5); "yo
sabia que tenia que hacer para rescatar a los cachorros" (participante 2).

En cuanto a la emocion que desperto el juego en algin momento en particular, todos los
participantes expresaron a viva voz que el juego en su extension fue emocionante; algunos
agregaron que la presentacion de la narrativa fue muy llamativa y desperté6 mucho interés por
participar, ya que los personajes y la serie escogida son conocidas y muy vistas entre ellos; esto
se evidencid en respuestas como: "me gusto la historia de los cachorros y quiero ayudarlos a
rescatar” (participante 4); otro momento destacado fue, cuando escogieron los avatares y

asignaron un nombre en la plataforma ClassDojo; también les gustaron los retos de descubrir
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palabras quitando o agregando silabas, en voces como: "me gusté mucho el juego del veo veo
para descubrir las palabras" (participante 3), "me gustod el juego del monstruo como silabas y
adivinar la palabra que quedaba" (participante 5).

Otro momento destacado fue el final del juego, cuando se present6 el mensaje que
mostraba a los cachorros juntos y cuando fue aparecia la insignia dorada, expresando: "fue
increible cuando se juntaron los cachorros y apareci6 un trofeo dorado" (participante 6); "fue
emocionante cuando recibi la insignia dorada porque gané"(participante 1).

Tema 3. Saberes adquiridos en el juego.

En este tema, algunos expresaron que comprendieron la division de palabras en silabas y
que pueden formar palabras agregando o quitando silabas, evidenciandose en comentarios como:
"aprendi con mis dedos a contar las silabas" (participante 8), "yo aprendi a jugar a quitar las
silabas con el monstruo come silabas" (participante 7); otros destacaron la importancia de
realizar los retos con tranquilidad y escuchar bien las indicaciones para obtener los puntos
requeridos, en voces como: " yo aprendi que tengo que hacer con calma los retos para poder
hacerlo bien y no perder" (participante 1) y un participante manifesté haber aprendido a trabajar
con un compafiero para ganar misiones, expresando "aprendi a trabajar con mi compafiero para
ganar las misiones" (participante 4).

Tema 4. Experiencia en el trabajo individual y cooperativo.

Todos los participantes a viva voz expresaron que les gusté mucho trabajar mas con un
compaifiero que de forma individual, expresando: "me gustdo mucho trabajar mas con un
compaifiero que solo" (participante 1); y sugirieron realizar proximos juegos de forma grupal "a
mi me gustaria jugar mas juegos como el de la patrulla, pero siempre con un compaiero"

(participante 2).
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7.3 Analisis articulado de los resultados

A continuacion se presenta un analisis articulado de los resultados obtenidos en cada
instrumento, a partir de la respuesta a los siguientes interrogantes: ;Qué tanto se alcanzaron los
objetivos planteados inicialmente? ;Como se explica el desempefio y la expresion de la
experiencia en el nivel de los resultados alcanzados?

El primer objetivo formulado pretendi6 identificar el nivel de conciencia fonoldgica en la
poblacion seleccionada del grado transicion 1; el cual fue alcanzado satisfactoriamente, ya que se
pudo recolectar la informacion requerida como se muestra en los resultados de la prueba inicial.
Esto fue posible debido a muchos factores determinantes como: la prueba seleccionada fue de
facil manejo y comprension; ademas, se realizé en el tiempo y jornada estipulados, sin ningun
inconveniente; y un aspecto fundamental, fue la posibilidad de realizarse en escenario presencial
(contexto diferente al escolar) gracias al apoyo, confianza e interés de los padres de familia por la
participacion de sus hijos en el proyecto y muy a pesar de las circunstancias ocasionadas por el
Covid-19.

Seguidamente, el segundo objetivo planteado hizo referencia al disefio de la estructura
conceptual de la unidad didactica con elementos de gamificacion y herramientas TIC para
promover la conciencia fonoldgica; dicha propuesta fue elaborada teniendo en cuenta las
caracteristicas y necesidades de la poblacion seleccionada. Se escogieron los elementos de la
gamificacion y los recursos Tic a nuestro juicio y a partir de los hallazgos en la prueba piloto
presentada en capitulos anteriores; y tomando como referencia experiencias de investigaciones
en este tema en una poblacidn similar, presentaron resultados positivos.

Se planearon las sesiones con los objetivos, recursos y tiempo acordados por los

investigadores; sin embargo, con la aplicacion de la propuesta, algunos aspectos fueron
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modificados, debido a sugerencias hechas por los participantes; tales como, aumentar el tiempo
en las sesiones, agregar mas videos interactivos (Ver diario de campo sesion 4); esto fue muy
importante, ya que permitid enriquecer la unidad didéctica de acuerdo al ritmo y necesidades que
presentaron los estudiantes durante cada sesion.

Para el tercer objetivo, se propuso la aplicacion de la unidad didactica; la cual se realizo
en el tiempo estimado (9 sesiones, durante 4 semanas), de acuerdo a la dindmica planeada (3
sesiones grupales y 3 individuales) y en el contexto escolar en modalidad presencial. Dicha
aplicacion fue posible, debido a que los padres de familia de los participantes, firmaron el
consentimiento informado para que los nifios asistieran presencialmente a clases a partir del mes
de julio y de esta forma la unidad didactica se pudo ejecutar en las horas de clases; en algunas
ocasiones las sesiones se aplicaron en jornada contraria, debido a fuertes lluvias que inundaban
algunas zonas del colegio (Ver diario de campo, sesiones 1, 3 y 6).

Otro elemento que permiti6 que las sesiones fluyeran positivamente y los estudiantes
pudieran interactuar con el recurso, fue la conectividad; ya que por parte de la directiva de la
institucion, facilitaron al grupo investigador un Ruter portatil con buena calidad en la seial; el
cual fue utilizado durante cada sesion; esto, debido a que en la institucion solo hay conectividad
en el aula de informatica.

El acompafiamiento de los padres de familia fue el principal factor que permitié la
aplicacion de la unidad didactica en el tiempo programado; ya que mostraron apoyo desde el
primer momento para que sus hijos participaran en el proyecto, aun cuando las circunstancias del
clima impedian que las sesiones se realizaran en horas de clase; ellos aceptaban con agrado y

responsabilidad los cambios propuestos.



115

El ultimo objetivo especifico, pretendid evaluar el efecto del uso de la unidad didéctica
con elementos de gamificacion y herramientas Tic en el desempeiio de los niveles silabico y
fonémico; dicho objetivo se logré debido a multiples factores.

En primera instancia, la narrativa (Introduccion al juego) fue el factor determinante para
que los nifos se interesaran por participar del juego y realizar las misiones; causando un alto
nivel de motivacion (Ver diario de campo, sesion 1), el cual se mantuvo misién a mision como
se pudo notar en los registros del diario de campo.

Otro aspecto fundamental, fue la interaccion con el recurso; ya que desde la primera
mision, como se indico en los diarios de campo, los participantes comprendieron la dinamica de
cada una, mostrando concentracion e interés por realizar los retos en Kahoot; la cual fue de facil
manejo; ademas, cada reto inicid con un video explicativo interactivo sobre la unidad fonologica
y tarea a trabajar, lo cual facilité posteriormente que la mayoria de los nifios respondieran
acertadamente las preguntas tipo quiz; también, la plataforma en su version pro, permitioé que las
preguntas se presentaran en audio y video y al finalizar cada reto, mostraba el puntaje obtenido
por cada participante o pareja, permitiendo que fueran conscientes del nivel de logro alcanzado
en cada reto.

La recompensa representada en las insignias, también permitid que los participantes se
mantuvieran motivados mision a mision y se esforzaran por realizar lo mejor posible cada reto;
ademas el registro de los puntos en ClassDojo también ayudo al seguimiento del desempefio por
parte de los docentes y estudiantes, esto se evidencio en los diarios de campo.

Al finalizar la aplicacion de la unidad didactica, se pudo verificar mediante el grupo
focal el nivel de experiencia adquirida con relacion a diversos aspectos, entre ellos los saberes

alcanzados durante el juego; evidencidndose, propiedad en la mayoria de los participantes al
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responder sobre el conocimiento sildbico, la separacion de palabras en silabas, el conteo, la
omision y los sonidos de las letras.

Para terminar, los resultados obtenidos en la prueba final permitieron verificar el efecto
positivo del uso de la unidad didactica en los niveles sildbico y fonémico; evidenciandose desde
la aplicacion de la prueba, un mayor dinamismo y seguridad al responder por parte de los
participantes. Lo anterior se evidencia en los resultados de la prueba final, descritos

anteriormente.
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8. Conclusiones y recomendaciones

A continuacion, se presentan las conclusiones resultantes con relacion al alcance de los
objetivos planteados, las condiciones favorables y las dificultades encontradas durante la
aplicacion de la propuesta; ademas, una serie de recomendaciones que permitan dar continuidad
al trabajo investigativo con oportunidades de mejoramiento.

Acerca del primer objetivo especifico, Identificar el nivel de conciencia fonoldgica en
estudiantes del grado transicion 1, de la Institucién Educativa John F. Kennedy, se pudo
determinar que:

v’ A Pesar de las circunstancias ocasionadas por el COVID- 19 y el temor de muchas
familias de que sus hijos asistieran presencialmente a clases, los padres de familia
confiaron en los docentes investigadores y en la informacion brindada con relacion al
cumplimiento de los protocolos de bioseguridad; y de esta forma, aceptaron llevar a sus
hijos a un contexto diferente al escolar (casa de uno de los investigadores) y asi aplicar la
prueba inicial en modalidad presencial.

v El resultado arrojado en la prueba inicial, muestra como los participantes seleccionados,
presentaron un bajo desempefio en la conciencia fonologica tanto a nivel sildbico como
fonémico; evidenciandose en dificultades para realizar tareas de identificacion, omision y
adicion tanto en silabas como en fonemas; y convirtiéndose en una oportunidad para
disefiar una estrategia que involucrara metodologias y recursos diferentes a los
convencionales.

Por su parte, el segundo objetivo especifico propuso disefiar la estructura conceptual de
una unidad didéctica con elementos de gamificacion y herramientas TIC que promoviera el

desarrollo de la conciencia fonologica, y de acuerdo con ello se pudo establecer que:
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v Los conceptos relevantes conciencia fonologica, gamificacion y mediacion presentados
en el sustento teodrico, permitieron fundamentar y orientar el disefio de la estructura
conceptual de la unidad didéctica.

v’ La construccion de la unidad didactica se realizé teniendo en cuenta aspectos generales
como introduccidn, justificacion y contextualizacion; aspectos curriculares como
contenidos, objetivos, DBA asociados, criterios de evaluacion, metodologia y recursos; y
aspectos de la gamificacion como dindmicas, mecanicas y componentes.

v’ La experiencia en la prueba piloto, permitié determinar ciertos hallazgos que se tuvieron
en cuenta para el disefio de la unidad didactica, tales como: duracion de las sesiones no
mayor a 20 minutos; la seleccion de recursos acordes a la edad de los participantes y de
facil manejo; y la presentacion de instrucciones y preguntas mostrarse en formatos de
audio y video, en forma de juego o dindmica.

Para el tercer objetivo especifico, Implementar una unidad didactica con elementos de
gamificacion y herramientas TIC para promover el desarrollo de la conciencia fonologica, se
pudo determinar que:

v La implementacion de la unidad didactica se pudo realizar en escenario escolar
presencial, ya que los padres de familia de los participantes seleccionados aceptaron y
firmaron el consentimiento informado para que los nifios asistieran a clases diariamente.

v’ Las sesiones programadas se cumplieron en el tiempo estipulado; aun cuando se
presentaron dificultades con el clima (fuertes lluvias) en varias sesiones, durante la
jornada escolar que afectaron el ingreso de los nifios a la escuela; todo esto fue posible,

gracias al apoyo incondicional de los padres de familia, quienes aceptaron con agrado y
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responsabilidad la invitacion a llevar a sus hijos en jornada contraria y asi cumplir con
los objetivos y el cronograma planeado.

v La implementacion de la unidad didactica permitio registrar detalladamente las
observaciones de aspectos como: interaccion con el recurso, trabajo individual y
cooperativo y como cada uno fue evolucionado; algunas veces con dificultades y otras sin
ningln inconveniente; y de esta forma, recolectar una base de datos sustanciosa que
permitid analizar y mostrar los resultados de las categorias definidas durante la
experiencia.

v La motivacion fue un factor determinante para que la aplicacion de la unidad didactica
fluyera positivamente; ya que desde la introduccion (presentacion del juego) los nifios
mostraron mucho interés por participar y a lo largo de las sesiones esta fue aumentando
considerablemente; tal como se registr6 en las notas de campo durante la aplicacion de
la propuesta.

v Con relacidn a la conectividad, gracias al apoyo del rector que facilitd un rater portatil
para las sesiones, no se presentaron inconvenientes para que los participantes pudieran
tener acceso internet en el salon de clases e interactuar con el recurso; este evento
permitio que los nifios no se desmotivaran, si no que por el contrario, cuando finalizaba
cada sesion expresaban emocion por seguir jugando y cumplir las misiones.

Finalmente, el cuarto objetivo especifico pretendid evaluar el efecto del uso de una
unidad didactica con elementos de gamificacion y herramientas TIC, en el desempefio de la
conciencia fonologica en los niveles silabico y fonémico, en estudiantes del grado transicion

y con su alcance se pudo establecer que:
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v" La conciencia fonoldgica es una habilidad importante, que ejerce influencia en la
adquisicion formal de la lectura y que requiere de estimulacion desde edades escolares
tempranas, tal como lo exponen diversos estudios (Jiménez y Ortiz, 2007; Bravo, 2004);
y -para su entrenamiento, requiere de programas o estrategias organizados, secuenciales y
que utilicen recursos atractivos que generen interés y motivacion por aprender.

v A nivel cognitivo, se pudo determinar que el desempefio en la conciencia fonoldgica
tanto a nivel sildbico como fonémico, mejord notoriamente en la prueba final con
relacion a la prueba inicial; entonces la unidad didéactica con elementos de gamificacion y
herramientas Tic, se convierte en una propuesta pertinente para que los nifios desde el
grado transicion desarrollen y potencien el conocimiento fonolédgico tal como lo propone
el MEN (2016).

v Aunque hubo una mejora en la conciencia fonoldgica a nivel general, cabe destacar que
en el nivel silabico, los resultados fueron mas destacados que en el fonémico; por lo
tanto, se debe profundizar o ampliar las actividades para este nivel fonoldgico, ya que
realizar tareas con fonemas es mas complejo que con silabas tal como lo plantea Ramos
(2004).

v Los elementos de la gamificacion incorporados en la unidad didactica, ademas de
conducir la estrategia, fueron un factor determinante para que los estudiantes se
mantuvieran motivados durante toda su aplicacién; y a la vez, pudieran ir mejorando el
desempefio en las tareas tanto a nivel silabico como fonémico a medida que avanzaban
las sesiones. De lo cual se puede establecer, que la gamificacion en contextos educativos

es una herramienta de apoyo para el docente y permite generar en los estudiantes
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motivacion y aprendizajes significativos y exitosos, como lo expresa Linker (Linker,
citado en Oliva, 2016).

v’ Finalmente, con la aplicacion de la propuesta los estudiantes fortalecieron sus habilidades
para trabajar a nivel individual y grupal; evidenciandose alto rendimiento en las sesiones
grupales, tal como se pudo evidenciar en los registros en el diario de campo.

A partir de las anteriores conclusiones, se presentan las siguientes recomendaciones:

v El uso de estrategias didacticas con recursos TIC como "Ayudemos a la patrulla" en las
escuelas, supone la necesidad de una conectividad que abarque no solo el aula de
informatica, sino toda la institucion para que los docentes en el aula puedan planear y
ejecutar acciones didacticas que incorporen el uso de las TIC.

v’ Para la elaboracion de estrategias didacticas o propuestas similares a "Ayudemos a la
patrulla" en el grado transicion, se debe tener en cuenta el trabajo grupal; ya que se pudo
evidenciar con la aplicacion de la unidad cémo los estudiantes preferian trabajar mas a
nivel grupal que individual.

v’ Para la elaboracion de propuestas como "ayudemos a la patrulla" es importante vincular a
los padres de familia como participantes; ya que podrian aportar sobre el impacto de la

estrategia a nivel motivacional y cognitivo del nifio.
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Anexos

Anexo 1

Imagen de portada del test PECO

3 Fe
Fax:

2B003 MADRID
E:mal eos@B0s5.85 www.B05 85

Tel: 81 554 1204 -

PRUEBA PARA LA EVALUACION DEL
CONOCIMIENTD FONOLOGICO

Apellidos [ |
Mombre | | 2 Varén [_]
Contro | | { mujer [_J

curso [ Grupo [_]  Ciudad [ ]

-

La aplicacion debe hacerse de forma individual., en lugar aislado de ruides y plantearse
en forma de “juego”.

Siempre debemos lener certera de |a capacidad de discriminacidn auditiva del alumno/a
de sonidos consonanticamente semejantes.

Es lundamental que el alamno/a entienda |a tarea, por lo que en los ejemplos debemas
marcar y alargar las silabas y fonemas para facilitar |a loma de conciencia.

T e T R

Después de tres intenios consecutives de explicacidn de la actividad, si no se ha com-
prendido deberemas pasar a la siguiente aclividad, dando una puniuacion cero en esa.

La correccidn 5@ hard sobre 1a ejecucion de cada item, concediendo un purvlo por acierlo.

En esta hoja se anotaran cuantas observaciones se consideren oportunas.
Las cartulinas necesarias para la actividad 3 y 4 se encuenlran en el Manual.

Este cuademnillo debe ulilizarse para gue el alumno vea los dibujos y pueda dar 5us res-
puestas en las tareas 1,25 y 6, asi como guia para el aplicador en las tareas 3 y 4.

Laos textos en rajo serdn los que el aplicadar debe decir al alumna/a.

Enlace para ver prueba competa

http://biblioteca.ajusco.upn.mx/archivos/bgtq8/html/test2/PECO.pdf



http://biblioteca.ajusco.upn.mx/archivos/bgtq8/html/test2/PECO.pdf
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Anexo 2

Formato de diario de campo

Formato de Diario de Campo

Nombre del observador:

Fecha:
Lugar
Aspectos para observar
Desarrollo
Interaccion con el recurso Dificultad
Hallazgos
Desarrollo
Trabajo individual Dificultad
Hallazgos
Desarrollo
Trabajo cooperativo Dificultad
Hallazgos




Anexo 3.

Transcripciones del diario de campo

Nombre del
observador
Fecha
Sesion

Lugar

Interaccion

con el recurso

Trabajo

individual

Diario de Campo

Karina Pizarro Y Ana Tovar

10 de agosto de 2021
1
Salon de clases

Aspectos para observar
Desarrollo: Se desarroll6 la mision 0, en jornada contraria por motivo de lluvia; se
hizo la introduccién al juego (misiones, retos, sistema de puntos y las insignias), la
cual se presentd en un video animado en la plataforma YouTube; estuvieron muy
atentos en la explicacion del seguimiento de los puntos en la plataforma Classdojo
y en la escogencia de su avatar y del seudonimo que los representaria durante todo
el juego. Los estudiantes en esta sesion no manejaron directamente el recurso, ya
que la socializacion del sitio web se proyectaron en un video beam para mejor
visibilidad. Finalmente, la sesion fluyd de manera exitosa ya que la institucion
facilité un rater portatil con buena calidad en la sefial.
Dificultad: lluvias en la jornada programada
Hallazgos:
La colaboracién de los padres familias llevando a sus hijos en jornada contraria
para que iniciaran con el juego; los nifios rebosaban de alegria y entusiasmo.
Desarrollo
Dificultad

Hallazgos
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Trabajo Desarrollo
cooperativo  Dificultad
Hallazgo
Diario de Campo
Nombre del Karina Pizarro Y Ana Tovar
observador
Fecha 17 de agosto de 2021
Sesion 2
Lugar Salén de clases
Aspectos para observar
Interaccion Desarrollo: Se realizo el reto 1, de la primera mision; los estudiantes empezaron a

con el recurso  interactuar con el recurso en parejas; se mostraron entusiasmados y concentrados en el
inicio del reto, escuchando atentos las indicaciones que contenia Kahoot
(preguntas tipo quiz, videos) realizando el reto sin ninguin inconveniente; ademas
necesitaron el acompafiamiento del docente para manejar el recurso; algunas parejas
mostraban inseguridad al responder y tardaban un poco méas. Mostraron mucha
emocion al terminar el reto. Buena conectividad.
Dificultad: La frustracidon de una pareja que se equivoco al realizar el reto y
necesito de una mayor explicacion por parte del docente y luego lo repitieron.

Hallazgos: La emocion, el acople y el buen desempeiio en la mayoria de las parejas.

Trabajo Desarrollo

individual Dificultad
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Hallazgos
Trabajo Desarrollo: los nifios mostraron mucha emocion por trabajar con un compaiierito, se
cooperativo noto ansiedad y agrado; un aspecto destacado, fue que la mayoria de las parejas se

acoplaron y respondieron algunas veces de forma conjunta; sin embargo la mayoria de
las parejas tuvieron un buen desempeiio.

Dificultad: Solo una pareja presentd dificultad en ponerse de acuerdo para el trabajo
cooperativo

Hallazgos: La experiencia por equipos fue exitosa.

Diario de Campo

Nombre del Karina Pizarro Y Ana Tovar
observador

Fecha 18 de agosto

Sesion 3

Lugar Salén de clases

Aspectos para observar
Interaccion Desarrollo: Los estudiantes conocian la dindmica del juego y los pasos a seguir para
con el recurso  completar la mision , les gusto el reto en Kahoot (video ,preguntas a través del juego”
veo veo”) identificaron las silabas en diferentes posiciones en una palabra, la
motivacion para este reto aumento reflejandose en los resultados , ya que todos
ganaron y respondieron con mas seguridad y firmeza ;al terminar la mision se les
presentd la puntuacion en el classdojo, en donde los nifios reconocieron su avatar,

todos se les notaba la alegria de ver sus puntuaciones; ademas en esta sesion se afiadio



Trabajo

individual

Trabajo

cooperativo

Nombre del
observador
Fecha

Sesion

el punto de superacion quienes lo tomaron con mucho agrado y mucho mas fue la
alegria cuando observaron el video final donde les mostraban que habian rescatado al
primer cachorro; se les hizo entrega de la primera insignia en fisico , causando mucha
alegria y sus rostros rebosaban de felicidad , satisfaccion y expectacion por continuar
en el juego .

Dificultad: Reconocimiento de la dificultad de una pareja, afiadiendo el punto de
superacion.

Hallazgos: Reconocimiento de su avatar y su seudonimo

Desarrollo

Dificultad

Hallazgos

Desarrollo: Se explicé nuevamente la dinamica del trabajo en equipo, los nifios
estuvieron atentos. Para este reto se noté6 mucha empatia en los equipos sobre todo en
la pareja que presentd dificultad en el reto anterior, la sesion fluy6 positivamente. La
participacion de los docente fue primordial.

Dificultad: Responden en conjunto

Hallazgos: La manifestacion de los nifios que les gustaba trabajar con un compafierito.

Diario de Campo

Karina Pizarro Y Ana Tovar

24 de agosto

4
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Lugar

Interaccion

con el recurso

Trabajo

individual

Trabajo

cooperativo
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Salon de clases

Aspectos para observar
Desarrollo: Todo fluyo positivamente, la emocion y el interés continuaban al maximo;
la interaccion y manejo con el recursos aumento, evidenciandose autonomiay
destrezas sin tener poca ayuda del docente; sin embargo fue mas dificil la actividad por
la complejidad del tema(agregar silabas)nuevamente se agregé el punto de superacion;
la entrega de la segunda insignia causé mucha emocion y los nifios tenian mas
conciencia de las recompensas que habia ganado manifestando satisfaccion y
entusiasmo por seguir avanzando en el juego.
Dificultad: Pidieron seguir trabajando en parejas.
Hallazgos: Los nifios pidieron que los retos tuvieran mas actividades y videos
interactivos que los se les presentaban; ademas se daban cuenta del error cometido y

pedian repetir el reto.

Desarrollo Esta mision fue individual

Dificultad: Algunos participantes encontraron la mision dificil.
Hallazgos: se agrego el punto de autonomia.

Desarrollo

Dificultad

Hallazgos
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Diario de Campo

Nombre del Karina Pizarro Y Ana Tovar
observador

Fecha 25 de agosto

Sesion 5

Lugar Salon de clases

Aspectos para observar

Interaccion Desarrollo: continuo la emocion, el interés y la autonomia por jugar y ganar ;ademas

con el recurso  los estudiantes manejaron con mas seguridad la pagina web, sabian ubicarse en la
seccion que corresponde ;ademas identificaban el nimero de reto que debian realizar
para completar una mision y asi poder ganar la insignia; aunque algunas veces
necesitaban de la orientacion del docente, las actividades en Kahoot (video explicativo
interactivo, preguntas tipo quiz y video cuento interactivo) causaron mucho interés y
concentracion en los participantes; el tema de la omision les gusto mucho por la forma
como se les present6 en el video , permitiendo que todos entendieran las actividades; el
video cuento interactivo, también los motivo, notandose emocion concentracion,
atendiendo las 6rdenes que daba el personaje del video cuento; los estudiantes
mostraron apropiacion y practica del concepto de silaba; todos ganaron y recibieron la
insignia; pidieron mas sesiones en parejas; se reviso en classdojo el resultado de puntos
causando alegria y emocidn en los participante.
Dificultad: Ninguna

Hallazgos: motivacion en alto

Trabajo Desarrollo: Esta mision fue individual

individual Dificultad: Ninguna



Trabajo

cooperativo

Nombre del
observador
Fecha
Sesion

Lugar

Interaccion con

el recurso

Trabajo

individual

Hallazgos: apropiacion del concepto de silaba; se agregaron 3 minutos de actividad

sugeridas por los nifios y fue un éxito; Pedian mas sesiones en grupo

Desarrollo
Dificultad

Hallazgos

Diario de Campo

Karina Pizarro Y Ana Tovar

7 de septiembre
6
Saldn de clases

Aspectos para observar
Desarrollo: se observdo muy buen manejo de la plataforma y apropiacion del video
interactivo; hicieron distincion entre silabas y fonemas; el docente, intervino en
algunos casos; la motivacion y el interés seguian en un alto nivel;
Dificultad: Solo una pareja (distinta de otra) tuvo alguna dificultad sin causar
traumatismo.

Hallazgos: excelente manejo d la herramienta e interaccion con el recurso

Desarrollo
Dificultad

Hallazgos
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Trabajo

cooperativo

Nombre del
observador
Fecha
Sesion

Lugar

Interaccion

con el recurso

Trabajo

individual

Desarrollo: Se realizo en parejas; evidenciandose el trabajo cooperativo en las
distintas parejas, tales como: interacciones cara cara y habilidades sociales.
Dificultad: presentaron equivocacion pero fueron resueltas de inmediato.

Hallazgos: la celebracion en conjunto.

Diario de Campo

Karina Pizarro Y Ana Tovar

8 de septiembre
7
Salon de clases

Aspectos para observar
Desarrollo: se evidencié un mayor manejo de la herramienta; la secuenciacion de la
mision la manejaban con apropiacion; ademas les gusté mucho la actividad de
identificar fonemas en palabras con el juego del veo veo, sobre todo las que
contenian el fonema /1r/; también se mostraron ansiosos por seguir jugando y ganando
puntos e insignias; el docente, practicamente no intervino para guiar el juego.
Dificultad: Ninguna

Hallazgos: buen manejo de la herramienta

Desarrollo
Dificultad

Hallazgos
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Trabajo Desarrollo: Se realizo en parejas, un avance significativo fue que se colocaban de
cooperativo acuerdo para responder asignando turnos entre si; pedian mas sesiones en parejas.

Dificultad :Ninguna

Hallazgos: celebracion chocando las manos

Diario de Campo
Nombre del Karina Pizarro Y Ana Tovar
observador
Fecha 13 de septiembre
Sesion 8
Lugar Salon de clases
Aspectos para observar

Interaccion Desarrollo: continuaba el buen manejo de la herramienta, apropiacion de la

con el recurso

secuenciacion de la mision y motivacion e interés por trabajar; nuevamente les gusto
los videos interactivos como el monstruo como sonidos(fonemas);expresaban que el

reto fue un poco mas complejo; debido que se presentaron dos casé con dificultad se

vio la necesidad de incluir el punto de superacion; para este punto ,los estudiantes

comprendian la puntuacion registrada en la plataforma Classdojo; se not6 mucha

ansiedad y expectativa por la realizar la Giltima mision, porque sofiaban con ganar la

insignia dorada.

Dificultad: presentaron dificultad dos participantes, quiénes repitieron de nuevo el reto.

Hallazgos: solucionaban sus desaciertos ellos mismos pidiendo corregir sus errores.



Trabajo

individual

Trabajo

cooperativo

Nombre del
observador
Fecha
Sesion

Lugar

Interaccion

con el recurso

Desarrollo: en esta sesion se realizé un reto; los participantes mostraron un buen
desempeio, buena actitud y concentracion al realizar el reto.
Dificultad: ninguna
Hallazgos: sigue la motivacion en alto.
Desarrollo
Dificultad
Hallazgos
Diario de Campo

Karina Pizarro Y Ana Tovar

14 de septiembre
9
Salon de clases

Aspectos para observar
Desarrollo: el manejo e interaccion con la herramienta fue excelente; la participacion y
realizacion de las actividades del reto (adicion de fonemas )fueron de alto nivel,
evidenciandose apropiacion conceptual( fonema);se observo una buena atencion y
concentracion; no se presentd ninguna dificultad al realizar el reto, sin agregar punto

de ninguna indole.

Al finalizar el reto, se notaba mayor alegria y ansiedad en sus caritas por ver sus puntuaciones
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en la plataforma classdojo, y asi poder celebrar ;se mostré el video final causando admiracion y

alegria algunos se tomaron de las manos y otros se pusieron en pie de emocién cuando se

dieron cuenta que la patrulla estaba toda reunida y que en ese instante apareci6 el trofeo dorado

con el mensaje que terminaba el juego.

Finalmente se hizo entrega de la insignia dorada mas esperada por todos a cada participante, sus

rostros expresaban mucha alegria , expresando frases de emocion y satisfaccion por ese logro



Trabajo

individual

Trabajo

cooperativo

alcanzado, manifestando que deseaban ir a casa para contar lo sucedido.
Dificultad: Ninguna

Hallazgos: se evidenci6 emocion , interés y motivacion por celebrar

Desarrollo

Dificultad

Hallazgos:

Desarrollo: en este reto se evidencié mas el trabajo grupal ,ya que los participantes
tomaban decisiones entre si; las interacciones cara a cara y las habilidades sociales
continuaban; Se asignaron turnos en el manejo de la herramienta; los equipos bien
acoplados y con buena empatia; trabajaron la mision con mucha emocién y
concentracion; hablaban sobre la tarea, sabian lo que debian responder: disfrutaban
muchisimo cuando acertaba y ganaban la mision.

Dificultad :Ninguna

Hallazgos :No se agreg6 punto de superacion.
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Anexo 4.

Formato grupo focal
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Entrevista
Grupo focal de nifios y nifias del grado transicion 1

Institucion Educativa John F. Kennedy

(Les gusta jugar y ganar premios?

(Habian jugado antes en un celular o tableta?

(Como les parecid el juego "En busca de los cachorros"?

(Fue facil o complicado el juego?

(Cual fue el momento mas emocionante en el juego?

(Qué aprendiste en el juego?

En este tipo de actividades, ;Prefieres trabajar solo o en grupo?

(Como te sentiste al realizar misiones con un compafiero?
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Estudiantes participantes del grupo focal

Identificacion

Descripcion

Identificacion

Descripcion

Identificacion

Descripcion

Identificacion

Descripcion

Identificacion

Descripcion

P1 Daniel

6 anos de edad; vive con sus padres quienes apoyan permanentemente su
proceso de aprendizaje; es un nifilo muy despierto, se interesa por aprender; lo
caracteriza su forma espontanea de expresarse; presenta un vocabulario

avanzado; le gusta trabajar en equipo.

P2 Mariangel

6 afos de edad; vive con su mama cuenta con su apoyo para realizar sus
obligaciones escolares; es muy timida, le gusta compartir con sus compatfieros;
su vocabulario estd de acuerdo a su edad.

P3 Maria Camila

6 anos de edad; vive con su mama y abuelita cuenta con el apoyo de ambas; es
bastante inquieta, se integra facilmente a las actividades escolares; su
vocabulario esta de acuerdo a su edad.

P4 Josue

5 afios de edad; vive con sus padres cuenta con su apoyo; participa activamente
en las actividades escolares; se expresa con claridad ; presenta dificultad para

concentrarse.

P5 Mariana

5 afos de edad; vive con sus padres quienes apoyan permanentemente su



Identificacion

Descripcion

Identificacion

Descripcion

Identificacion

Descripcion
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proceso de aprendizaje; se expresa con claridad, le gusta compartir con sus

compaiieros y participar en las actividades escolares.

P6 Matias

5 afos de edad; vive con su mama y abuelita tiene el apoyo en casa ;se interesa
por aprender; lo identifica su naturalidad para expresarse ante sus compafieros;
se relaciona facilmente con sus compafieros.

P7 Samuel

6 anos de edad; vive con su abuelita ya que debido a la pandemia sufrio la
pérdida de su mamita; es un nifio muy expresivo, le gusta trabajar con un

compaiierito; su vocabulario esta de acuerdo con su edad.

P8 Sara
5 aflos de edad; vive con su padre y una tia quienes la apoyan en sus actividades
escolares; su vocabulario estd de acuerdo con la edad; es participativa y se

relaciona facilmente con los demas compafieros.
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Anexo 6.

Transcripciones del grupo focal.

M: moderador; P: participante Lugar: Institucion Educativa John F. Kennedy, salon del grado transicion
Presentacion grupo focal

M iMuy buenos dias mis nifios! jReciban un cordial saludo! Nos encontramos reunidos en este
momento con el objetivo de conocer la experiencia que tuvieron durante el juego "Ayudemos a
la patrulla".

A continuacion realizare una serie de preguntas muy faciles con relacion a lo que vivieron
durante el juego “Ayudemos a la patrulla”; respondan con mucha tranquilidad y sin temor. Lo
ideal es que cada uno exprese su opinion en cada pregunta y ademas de eso pues si en algun

momento no entienden, por favor no duden en expresarlo.

Pregunta 1. ;Les gusta jugar y ganar premios?

P1  Sime encanta jugar y ganar premios, monedas.

P3 A misime gusta jugar y los premios.

P5  Sime gusta mucho jugar y ganar muchos premios.

Pregunta 2. ;Habian jugado antes en un celular o Tablet?

P2  Sihe jugado mucho en el celular de mi mama.

Yo juego en el celular de mi casa.



P4

P1

P1

P6

P5

P2

Pregunta 5. ;Cual fue el momento mas emocionante en el juego?

Yo juego en una Tablet.

Pregunta 3. ;Como les parecio el juego "En busca de los cachorros"?

Este juego fue muy emocionante y divertido

Para mi también fue divertido.
Pregunta 4. ;Fue facil o complicado el juego?
Fue facil seguir los pasos para poder ganar las misiones.

Yo sabia que tenia que hacer para rescatar a los cachorros.
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P4

P3

PS5

P6

P1

P8

P7

P1

P4

P1

P2

P5

P2

P3

Me gusto la historia de los cachorros y quiero ayudarlos a rescatar otro momento.

Me gustd mucho el juego del veo veo para descubrir las palabras.

Me gust6 el juego del monstruo como silabas y adivinar la palabra que quedaba.

Fue increible cuando se juntaron los cachorros y aparecio un trofeo dorado.

Fue emocionante cuando recibi la insignia dorada porque gané

Pregunta 6. ;Qué aprendiste en el juego?
Aprendi con mis dedos a contar las silabas.

Yo aprendi a jugar a quitar las silabas con el monstruo come silabas.

Yo aprendi que tengo que hacer con calma los retos para poder hacerlo bien y no perder.
Aprendi a trabajar con mi compaiiero para ganar las misiones

Pregunta 7. En este tipo de actividades, ;Prefieres trabajar solo o en grupo?

Me gustd mucho trabajar mas con un compafiero que solo.

A mi también me gusto trabajar con un companero.

A mi también me gustdé mucho trabajar con mi compaiiero.

A mi me gustaria jugar mas juegos como el de la patrulla, pero siempre con un compafiero"

Pregunta 8. ;Como te sentiste al realizar misiones con un compafiero?

Me sentia mas contento cuando estaba con mi companero.
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Anexo 7.

Evidencias fotograficas

| |
L)
Wl

Fotografia 1. Daniel en la prueba Piloto

Fotografia 2. Maria Camila en la prueba Piloto
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Fotografia 4. Prueba postest
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Fotografia 7. Introduccion al juego

Fotografia 8. Trabajo individual

Fotografia 9. Trabajo cooperativo
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Fotografia 10. Grupo focal

Fotografia 11. Estudianes participando en el grupo focal
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Anexo 8

Documento de validacion por un experto externo a la pagina web.

UNIVERSIDAD DISTRITAL
FRANCISCO JOSE DE CALDAS

MAESTRIA EN EDUCACION EN TECNOLOGIA
VALORACION TECNICA

San Marcos 30 de septiembre 2021

Sefiores
MAESTRIA EN EDUCACION EN TECNOLOGIA
Universidad Distrital Francisco José de Caldas

Cordial saludo

La navegacion por la pagina permite tener una experiencia sin dificultades .Se pueden realizar
todas las funciones de la pagina sin mayor complicacién.

Es muy fécil la forma de entender y usar la pagina .El disefio es bastante intuitivo y explicito, se
puede llegar a las actividades de manera clara y sencilla, las instrucciones presentadas son de
gran ayuda y guian los pasos a seguir. A mi parecer, es una pagina muy consistente e imagino que
la mayoria de los usuarios aprenderian muy rdpidamente a usar esta pagina web.

Para mayor constancia firma

CusTisy epppges CCA26407S5
Mg. Cristian E. Cafiavera Barboza
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Anexo 9

Carta aval del rector de la Institucion Educativa John F. Kennedy.



INSTITUCION EDUCATIVA JOH;NI F,‘.';s:;NEDY
No 683 de 08 d lembre .
Resolucién No uul::‘."m Abre 23 de 2004, Dec 1290 del 16 de Abril de 2009.
DANE 170708000186 - NIT, 823001103 - 0.
ICFES. 261354 - 106831

Ciudad vy fecha: San Marcos, 09/08/2021

Sefores .
MAESTRIA EN EDUCACION EN TECNOLOGIA
Universidad Distrital Francisco José de Caldas

Cordial saludo

La presente tiene como proposito informar que el grupo de investigacioén conformado
por las docentes: Ana Tovar Mendoza y Karina Pizarro Polo, estan implementando el
proyecto titulado, Implementacion de una unidad didactica con elementos de
gamificacion y herramientas TIC para desarrollar la conciencia fonologica en el grado
transicion 1, de la Institucién Educativa John F. Kennedy; las cuentan con el aval del
rector, el cual esta dispuesto a facilitar los medios necesarios para que el proyecto se
implemente sin ninguna dificultad.

Nombre del trabajo investigativo: Implementacion de una unidad didactica con
elementos de gamificacion y herramientas TIC para desarrollar la conciencia fonolégica
en el grado transicion 1, de la Institucion Educativa John F. Kennedy.

Nombre de los investigadores (as): Karina Pizarro Polo y Ana Tovar Mendoza.
Nombre del rector (a): Robert Borrero Ruiz.

Fecha inicial de la implementacion: 10 de agosto de 2021

Fecha de final de la implementacion: 14 de septiembre de 2021

Grados que participaron en la implementacion: Transicion , matinal

Finalmente, reafirmo mi disposicion para que lo anteriormente mencionado sea
verificado.

Agradeciendo a esta prestigiosa universidad por su atencién , se suscribe ante ustedes,

\-gﬂl)ﬂ-ﬂ:gﬂ_“id—mﬁm :
ROBERT BORRERO RUZ

N9z 550118 c/u\ -

Anexo 10.

Formato consentimiento informado a padres de familia.
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UNIVERSIDAD DISTRIT
FRANCISCO JOSE DE CALDAS

MAESTRIA EN EDUCACION EN TECNOLOGIA

CONSENTIMIENTO INFORMADO
TITULO DEL PROYECTO DE INVESTIGACION: “Implementacién de una unidad didactica con
elementos de gamificacién y herramientas TIC para desarrollar la conciencia fonoldgica en el
grado transicién”
NOMBE DEL INVESTIGADOR: Karina Pizarro y Ana Tovar
NOMBRE DEL DIRECTOR: Jaime Rodriguez

Yo, identificado (a) con cédula de ciudadania n.

de , en nombre propio , 0 en representacion de
mi hijo(a) menor de "edad autorizo mi (su)
participacion en las actividades, procedimientos de intervencién y evaluacién de la investigacion

arriba mencionada, y declaro que:

Mi participacion / La participacion de mi hijo(a) en esta investigacion es
completamente libre y voluntaria, estoy en libertad de retirarme de ella en cualquier

momento, mediante comunicacion escrita..
No recibiré beneficio personal o remuneracién de ninguna clase por la participacion en

este proyecto de investigacion.

Toda la informacién obtenida y los resultados de la investigacion seran tratados
confidencialmente por parte de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas, bajo la
responsabilidad de los investigadores.

Puesto que toda la informacidn en este proyecto de investigacién es llevada al
anonimato, los resultados personales no estar disponibles para terceras.

Reconozco que la particpacidn en esta investigacidn no acarrea ningn tipo de riesgo o

dificultad fisica, social, mental o sicoldgica.
Me comprometo a proveer informacion real en cada instancia en que sea solciitada.

Firma:

Documento de identidad:
Teléfono de contacto:
Correo electronico

Fecha de la firma:




