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Resumen

El presente proyecto fue llevado a cabo con la finalidad de contribuir a través del uso de
estrategias de gamificacion en la mejora de las habilidades de lectoescritura de los estudiantes
del segundo grado de la Primaria Jaime Torres Bodet de Tlaltenango Zacatecas, mismas que se
vieron afectadas durante el periodo de educacion a distancia, que tuvo lugar durante la pandemia
por COVID-19.

Con este proyecto de intervencion se buscaba el refuerzo de estas habilidades a fin de que
los estudiantes pudieran continuar su educacion primaria de manera satisfactoria. Para conseguir
esto, se implementaron estrategias de gamificacion con el uso de herramientas tecnoldgicas,
ademas se tuvo como base el modelo instruccional ASSURE, donde hubo que analizar a detalle a
los estudiantes y de este modo conocer su situacion inicial, detectar las principales deficiencias,
tipos de aprendizaje, seleccionar los medios y herramientas que habrian de utilizarse en la
implementacion del proyecto.

Se plante6 la implementacion de actividades dentro del aula y algunas méas para trabajar
desde casa durante un periodo de cuatro semanas, en las que se intervenia dos veces a la semana
de manera presencial dentro del aula con actividades de lectoescritura llevadas a cabo a través de
la gamificacién con el uso de herramientas tecnoldgicas y una sesion de trabajo para que los
estudiantes practicaran a través de una aplicacion instalada en los dispositivos moviles
disponibles en casa.

Posteriormente, una vez concluidas las actividades planeadas, se realizd otra evaluacion
con el mismo instrumento que se analizo los estudiantes antes de la implementacion que permitio
contrastar los resultados y medir el impacto positivo del proyecto en los estudiantes, ademas de

detectar areas de oportunidad y hacer recomendaciones para futuras implementaciones.



Como resultado se obtuvo que todos los rubros de las habilidades que la lectoescritura
requiere para el nivel educativo en que los estudiantes se encuentran y que durante este proyecto
fueron observados, mejoraron considerablemente gracias a que los estudiantes disfrutaban

aprender a través la combinacion de las actividades didacticas y la gamificacion en sus clases.

Palabras clave: Habilidades de lectoescritura, estrategias de gamificacion, herramientas
tecnoldgicas.
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Introduccion

La tecnologia ha evolucionado a pasos agigantados en los Gltimos afios y uno de los aspectos a
resaltar es la utilizacion que el ser humano le da y que cada vez somos mas dependientes de ella,
sin embargo, contar con tecnologia en nuestra sociedad actual puede tener grandes beneficios,
tales como su interseccion en el mundo de la educacion.

El uso de herramientas tecnoldgicas en el &mbito educativo simplifica muchas de las
tareas tanto del docente como del estudiante, ademas de brindar muchisimas herramientas para
implementar en esta labor ademas de optimizar tiempos.

La gamificacion, por otra parte, es una estrategia de ensefianza que ofrece resultados
positivos, pues el juego es una actividad innata del ser humano, aprendemos de manera
inconsciente mientras jugamaos.

Si combinamos la tecnologia con la gamificacion para impulsar la educacién o algun
campo formativo, es posible obtener buenos resultados en los estudiantes, principalmente en
educacion primaria, pues es donde adquirimos las bases educativas que han de definir nuestras
habilidades y trayectoria académica.

Las habilidades de lectoescritura son de las principales a desarrollar en la educacion
primaria, debemos saber leer y escribir de manera correcta para llevar a cabo nuestras tareas y

desarrollar nuestros conocimientos posteriores.

Este proyecto de intervencion presentan antecedentes existentes de la gamificacion en la
educacion, para dar un trasfondo a la realizacion de éste y de manera particular, se contextualiza

y describe la institucion donde se llevé a cabo el proyecto, se detalla la problematica existente en



cuanto a la deficiencia de habilidades de lectoescritura en el segundo grado de la Primaria Jaime
Torres Bodet ubicada en Tlaltenango de Sanchez Roman, Zacatecas, México y se establecen los
objetivos generales y especificos ademas de las preguntas de investigacion que habran de

encontrar respuesta al concluir este proyecto, se justifica su realizacidn, alcances y limitaciones.

El marco tedrico se compone de elementos y conceptos que sustentan el contenido del
presente, tales como las habilidades para reforzar la lectoescritura, se presenta la definicion de
los conceptos clave: lectura, escritura y lectoescritura, se detallan las habilidades de
lectoescritura que deben poseer los alumnos de segundo grado de primaria, se exponen los

beneficios de la lectoescritura y los indicadores para medirla.

Posteriormente se mencionan los aspectos de la gamificacién como estrategia didactica,
la ensefianza y el aprendizaje basada en el juego, se describe la gamificacion y su combinacion
con la neuroeducacion, asi como la motivacién a través de la gamificacién, sus elementos y su
implementacion como estrategia didactica, por ultimo, se describe la aplicacién de la

gamificacion con el uso de herramientas tecnoldgicas.

La metodologia expone al presente proyecto de intervencién como una investigacion
aplicada, se analizaron 30 estudiantes del segundo grado grupo “A” mismos a los que se les
aplicaron los instrumentos de evaluacién seleccionados antes y después de la implementacion de
las estrategias planteadas en el disefio instruccional ASSURE creado y adaptado especialmente a

las caracteristicas del grupo.

La discusion de los resultados muestra un concentrado de los datos obtenidos y un breve
analisis de estos, donde se puede apreciar que las estrategias empleadas redujeron la deficiencia

de habilidades de lectoescritura en los estudiantes en cuestion.



Por Ultimo, se agregan las conclusiones que se obtuvieron de la observacion y la
realizaciéon de este trabajo, ademas de ofrecer algunas recomendaciones para futuras

implementaciones de gamificacién en el aula.



Capitulo 1: Contextualizacion de la problemética

1.1Antecedentes

Como punto de partida se realizod una revision de literatura, que permiti6 la descripcion general
del estado actual del conocimiento sobre los estudios propuestos relacionados con los ejes
centrales del proyecto: “estrategias de gamificacion con el uso de herramientas tecnoldgicas” y
“habilidades de lectoescritura”, buscando descubrir las tendencias mas significativas, asi como

los vacios de conocimiento que conducen al desarrollar nuevas investigaciones.

A nivel internacional (Aldana Mendez, 2021) llevé a cabo el estudio La gamificacion
como estrategia pedagdgica para mejorar los procesos de comprension lectora en los
estudiantes de quinto de primaria, en la ciudad de Bogota, Colombia. El objetivo planteado fue
mejorar la comprension lectora en los estudiantes del quinto grado de primaria del colegio Rafael
Bernal Jiménez empleando la estrategia pedagogica de la gamificacion. La muestra estuvo
constituida por 28 estudiantes que oscilan en edades de 8 a 10 afios, con un tipo de investigacion
aplicada y de nivel correlacional, los instrumentos utilizados son: encuesta, prueba diagnostica y
postest. De donde se obtienen los siguientes resultados: el objetivo de mejorar la comprension lectora
en los estudiantes de quinto grado se cumplié por completo y requiere de su implementacién en las
demas areas del conocimiento para fortalecer el desarrollo integral, el saber hacer en contexto,

incrementar aprendizaje y alcanzar resultados satisfactorios.

Por otro lado, también en el ambito internacional, Morales Diaz (2020) realiz6 el
proyecto “Aplicacion de la Realidad Aumentada (RA) mediada por videojuegos para el
aprendizaje en la etapa de Educacion Primaria,” en Cordoba, Espana, de tipo evaluativa, es
decir, centrada en los resultados del proceso y no tanto en el proceso como tal, se perseguia como
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objetivos: disenar un videojuego basado en RA, a través del cual el alumnado de tercer ciclo de
Educacion Primaria trabajara los elementos curriculares del area de Educacion Artistica,
concretamente de Educacion Pléastica. Con la finalidad de comprobar la funcionalidad
pedagogica del videojuego, basado en RA, para el area de Educacion Plastica y determinar en
qué medida incide el habito de juego del alumnado, en la satisfaccion y la calidad del recurso
educativo, por ultimo, determinar en qué medida incide la actitud hacia los videojuegos del
alumnado, del tercer ciclo de Educacion Primaria, en la satisfaccion y la calidad del recurso
educativo. La muestra fue: profesorado de educacion plastica y alumnos de tercer grado de
primaria. Se hizo uso de instrumentos tales como la revision de elementos curriculares de
educacion artistica, en especial de los relativos a educacion plastica, toma de opiniones del
profesorado respecto a los cursos (entrevista), recogida de informacion durante Ia
implementacion del juego en el aula con la ayuda de observadores externos (registro anecdotico)
y en el caso del alumnado se les aplicdé una prueba objetiva de aprendizaje pre-postest,
cuestionario sobre habito y actitud hacia los videojuegos, cuestionario de satisfaccion y calidad
del videojuego The Secret of the Arnolfini. Obteniendo como resultado que el videojuego fue
disefiado con base a los elementos curriculares y se comprob6 la funcionalidad pedagogica del
videojuego para el area plastica, por otra parte, los alumnos se muestran satisfechos pues para
ellos fue algo novedoso, y finalmente se alcanzan los contenidos curriculares del area plastica
produciendo un buen aprendizaje del alumnado. Sin embargo, sefialan que los alumnos no
encontraron atractiva la herramienta creada en realidad aumentada para jugar en cualquier

momento, no ha incidido en ello los beneficios del aprendizaje que tiene ésta.

En Espaia, pero en las ciudades de Segovia, Galicia, Madrid, Andalucia y Ourense, tuvo

lugar la realizacion del trabajo titulado La realidad de la gamificacion en educacion primaria



Estudio multicaso de centros educativos esparioles de tipo mixto por (Gil-Quintana y Jurado,
2020) que perseguia descubrir el grado de aplicacion de sistemas gamificados en el aprendizaje
en educacion primaria. Se considerd una muestra intencional o de conveniencia de alumnos y
profesores de cinco centros educativos de Espafia, cuyos docentes incorporan experiencias de
gamificacion en sus aulas. Mismos que se pretendia alcanzar con ayuda de instrumentos tales
como cuestionarios y entrevistas estructuradas y semiestructuradas. Los resultados arrojados
fueron los siguientes; los profesores y alumnos sefialan multiples ventajas de la gamificacion,
entre las que destaca el aumento de la participacion y la interaccion en el aula, la motivacion

hacia el aprendizaje y la diversion en las experiencias educativas.

En el plano nacional Castillo, Reyes y Canto (s.f), realizd Una Experiencia de Aplicacién
de La Gamificacion Alfabetizacion en México, una investigacion de tipo intervencion. que
pretendia determinar los efectos de la gamificacion sobre el aprendizaje de habilidades basicas
de alfabetizacion, en la que se aplico un disefio preexperimental prefest — postest a 14 estudiantes
mujeres de una Mision Cultural Rural del estado mexicano de Yucatan, obteniendo como
resultado que el conocimiento sobre la gamificacion como herramienta educativa entre el
personal docente de Misiones Culturales es ain bajo, por lo que se identifica como un area a
abordar en estudios similares en vista de que este conocimiento, tanto teérico como practico, es

basico para una adecuada aplicacion de la gamificacion en el aula.

El proyecto La gamificacion como estrategia para apoyar en el proceso de lectura y
escritura en estudiantes de segundo grado de primaria, una intervencion didactica de Cabrera de
los Santos (2021) que buscaba disefar una planeacion didactica que integre estrategias de

gamificacion como apoyo a los procesos de ensefianza y aprendizaje para desarrollar la lectura y



escritura en estudiantes de segundo grado de escolaridad primaria en la asignatura Lengua
Materna. Espariol, en donde se estudiaron 33 alumnos del segundo grado de la Escuela Primaria
“Miguel Ramos Arizpe”, Turno matutino, ubicada en el municipio de Judrez, limite con
Guadalupe, en el estado de Nuevo Ledn, México, con un diagnostico, a través de diferentes
instrumentos, (los resultados de PLANEA 2015 y 2018, el SisAT y la prueba de autenticidad),
ademds del Software educativo Mundo Primaria. Arrojo6 como resultados que los alumnos
mostraron interés por el proceso de aprendizaje a través de la gamificacién, aumentd de la
motivacion intrinseca y extrinseca de los estudiantes obteniendo un aprendizaje significativo, los
estudiantes mostraron interés y mayor facilidad en dar respuesta al examen gracias al disefio y
estructura de esta, ademas de un considerable avance en el proceso de lectura y escritura en los

alumnos de segundo grado.

También en el ambito nacional, se integra la contribucion de Jiménez, (2021), quien
realiz6 un estudio de intervencion en alumnos de educacion primaria llamado La gamificacion y
su dimension social como recurso educativo en el ambito digital, quien a través de un Software
de disefio pretendia mostrar mediante un juego para nifios de educacion primaria, cudles son los
animales en peligro de extincion en México y con ello buscar que los alumnos se acerquen de
manera critica a la realidad, los resultados mencionan que el videojuego “La mision de Rhino”
supuso una manera innovadora de ensefiar un tema critico de manera sencilla, clara y atractiva a
niflos de primaria, se provee los elementos necesarios para que el usuario obtenga conocimiento

a partir de un ejercicio interactivo como una forma educativa novedosa de adquirir conocimiento.

En el ambito local, Hernandez, (2021), llevo a cabo en la institucion educativa Liceo

E.S.L. Guadalupe ubicada en Zacatecas el trabajo Aplicacion de una App educativa en el proceso



de lectoescritura en primer grado de primaria en el que a través del uso de la aplicacion
educativa mi libro magico, se apoyd con el proceso de ensefianza y aprendizaje de la
lectoescritura en primer grado que pretendia la adquisicion de las competencias necesarias para
aprender a leer y escribir relacionando las actividades formativas propuestas por la SEP y los
apartados de la aplicacion, utilizando para medir el alcance del proyecto una rubrica diagnostica
y una final, a través de la cual se arrojo que de los catorce estudiantes que se analizaron, trece
lograron un proceso de lectura exitoso y en el caso de la escritura, once alcanzaron el nivel

esperado, dos se encuentran en desarrollo y solo uno requiere apoyo.

En el mismo contexto local Soriano, (2023) llevo a cabo el proyecto de intervencion
Estrategias didacticas para la comprension lectora en cuarto grado. Caso Primaria migrante de
Calera de Victor Rosales, Zacatecas en la que para mejorar la comprension lectora de los
alumnos del cuarto grado de primaria disefid cinco estrategias, las cuales se mencionan a
continuaciodn; proyecto para convertirme en un gran lector a través de los textos informativos,
juego de palabras: adivinanzas, refranes y trabalenguas, las historietas como apoyo para mejorar
la comprension lectora, escuchar con atencion para mejorar mi comprension lectora y el baul de
los cuentos creados y compartidos, de la cual se obtuvieron resultados favorables pues se
comprobd que la implementacion de estas estrategias tiene el potencial de mejorar la

comprension lectora en los estudiantes dentro y fuera del contexto escolar.

Por ultimo, aunque no menos importante tenemos la aportacion de Méndez, (2020)
titulada Estrategias cognitivas y metacognitivas para la comprension lectora. Caso: cuarto
grado primaria “Maria R. Murillo”, Zacatecas (2018-2019) en la que se estudiaron las

funciones sociales de la lectura en la educacidon basica de México y las problematicas que



entrafia leer bien desde la realidad educativa en el cuarto grado grupo B de la referida escuela,
donde se disend, aplico y evalud el proyecto Comprender un texto para conocer el mundo donde
a través de veinte estrategias didéacticas de motivacion, promocion a la lectura y comprension
lectora permitieron en los estudiantes la relacion entre autor, lector, Inter texto y contexto. Se
impulsoé el gusto por la lectura e incluso se desarrollo el interés por ser escritores de sus propios

textos, favoreciendo asi la lectura y la escritura.

Al revisar un poco acerca de los antecedentes de la gamificacién en la educacion, se
encontraron algunos vacios de informacion, es decir, existen fuentes que hablan de la
gamificacion inmersa en la educacidn primaria e incluso en algunas materias en especifico, sin
embargo no existe mucho material informativo acerca de la gamificacion para el refuerzo de
habilidades de lectoescritura en estudiantes de segundo grado de primaria, he aqui la pertinencia

de realizar el presente trabajo de intervencion.

1.2Marco contextual

La Escuela Primaria Jaime Torres Bodet con Clave CCT: 32EPR0163Z se encuentra ubicada en
un area urbana, en Prolongacién Atolinga, Barrio el Obispo s/n colonia centro, C.P. 99700
Tlaltenango de Sanchez Roman Zacatecas, México, se trata de una escuela del sector publico, de
nivel basico educativo primaria, que trabaja en el turno matutino y mediante la gestién publica-

estatal.

Es una de las 126 escuelas del municipio y atiende a 471 alumnos de primero a sexto

grado, divididos en tres grupos por cada grado, de los cuales 237 son nifias y 239 nifios, ademas



cuenta con 18 docentes frente a grupo, dos para educacion fisica, uno para inglés, tres en el

equipo USAER, una secretaria, tres intendentes, una subdirectora y una directora.

La infraestructura en cuanto a tecnologia es limitada, las aulas solo cuentan con
proyector, computadora e impresora, es decir, las clases se imparten de una manera semi

tradicional, por lo que los alumnos no hacen uso personal de la tecnologia en sus clases.

La institucién no cuenta con un profesor que imparta clases de computacion o temas de
tecnologia, pese a que se dispone de un aula de computo, los equipos no son suficientes para que
por grupo cada alumno haga uso de un ordenador de manera individual, los alumnos no cuentan
con una orientacion relacionada a la tecnologia y computacion por parte de la institucion. Esto
sin mencionar que la institucion tiene acceso al recurso de internet de manera limitada,

Unicamente para la direccion, las aulas y el centro de computo no tienen este servicio.

Por otra parte, diversos factores sociales han intervenido en la educacion de los alumnos,
principalmente en aquellos que llevaron su educacion preescolar en linea como consecuencia de
la pandemia por COVID-19, asi como también cursaron el primer grado de primaria a distancia
por temporadas. Al regresar a modalidad presencial, tuvieron lugar repetidos periodos de
interrupcion por situaciones laborales del personal docente del estado, esto trajo como
consecuencia multiples deficiencias en el proceso de ensefianza-aprendizaje como la falta de

habilidades de lectoescritura en los alumnos de segundo grado.

Por lo general, la institucion no involucra a los alumnos en el uso de la tecnologia, sin
embargo, hoy en dia la mayoria de los nifios utilizan con gran habilidad dispositivos y

aplicaciones—moviles, videojuegos, tabletas, computadoras, entre otros. La facilidad que
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presentan los menores para el dominio de dichas aplicaciones y dispositivos tecnoldgicos resulta
ser de gran ayudar para involucrar estrategias de gamificacion en sus procesos de ensefianza-
aprendizaje que permitan reforzar sus habilidades de lectoescritura, para lo cual se cuenta con el
apoyo Y participacion de la institucion, mediante la aprobacién de la direccién y la colaboracion

docentes en la realizacion del presente proyecto.

1.3Planteamiento del problema

A principios de la pandemia a nivel mundial, las escuelas no contaban con la preparacion
suficiente para impartir educacion a distancia a todos los estudiantes de manera igualitaria.
Situacién que tuvo lugar debido a la incapacidad de los gobiernos para remediar la
discriminacion y las desigualdades en sus sistemas educativos, o incluso para garantizar los
servicios gubernamentales fundamentales, como lo es una electricidad asequible y fiable en los

hogares, o de facilitar un acceso asequible a Internet (Human rights watch, 2021)

En México, a partir de marzo 2020, el pais se encontraba en cuarentena por COVID-19,
ante tal suceso, la educacion se vio afectada en su modalidad de clases, pues las escuelas
cerraron sus puertas y se opto por disposicion oficial continuar con el ciclo escolar a distancia, es
decir, a través de internet, los inconvenientes empezaron a surgir, dado que no todos los

estudiantes tenian acceso a internet.

Por otra parte, es importante considerar como el uso de herramientas tecnologicas es cada
vez mas popular entre los jovenes, de tal modo que estan presentes en la cotidianeidad de sus
vidas. De acuerdo con el Instituto Nacional de Estadistica, Geografia e Informatica (INEGI) en

su Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologias de la Informacion en los
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Hogares (2021) las personas de seis afios 0 mas que usan la computadora fuera del hogar
disminuyen afio con afio, actualmente, este grupo es de 6.9 por ciento. El grupo que la utiliza en
el hogar no presentd variaciones importantes de 2017 a 2021. Este representa 30.6 % con
respecto a la poblacion sefialada. Las principales actividades entre quienes usan computadora
son: para entretenimiento (23.7 %), para actividades laborales (18.4 %), labores escolares (17.4
%) y como medio de capacitacion (10.1 %). Al comparar con 2017, para entretenimiento se
redujo 8.9 puntos porcentuales, mientras que como medio de capacitacion aumenté 4.0 puntos

porcentuales.

De lo que se puede rescatar que la poblacion de alrededor de los seis afios hace muy poco
uso de la computadora fuera de su casa y cada afo este indicador se reduce, puesto que ahora es
méas comun el uso del teléfono movil, sin embargo, del porcentaje que usa la computadora, muy
pocos la utilizan con fines educativos o actividades escolares, la mayor parte de este segmento de

poblacion la utiliza para el entretenimiento.

En el mismo estudio, se observd que en 2021 nueve de cada diez personas usuarias de
teléfono celular disponian de un teléfono celular inteligente (smartphone) que les permitié
conectarse a internet. Entre 2017 y 2021, las y los usuarios que solo dispusieron de celular
inteligente creci6 13.8 puntos porcentuales, al pasar de 80.1 a 93.9 por ciento. Lo que
resumidamente se puede interpretar como un incremento en el uso del teléfono celular en la

poblacion.

El tema de la pandemia fue crucial para los estudiantes del segundo grado de la primaria
Jaime Torres Bodet dado que llevaron su educacion preescolar en linea y parte de su primer

grado se vio en repetidas ocasiones interrumpido por periodos considerables, a consecuencia de
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las olas de contagio en la zona y los paros laborales que tuvieron lugar por la ausencia de pago a

los maestros en el estado de Zacatecas.

Lo anterior sin mencionar que los estudiantes tienen poco contacto con la educacion a
través de las TIC, pues prefieren utilizarlas para el ocio y el entretenimiento. En condiciones
escolares normales, es decir asistiendo a clases de manera cotidiana y presencial, los alumnos
deben dominar la lectoescritura con la finalidad de que puedan leer, escribir y comprender de
manera correcta. Sin embargo, derivado de las medidas sanitarias que se tomaron en el contexto
educativo, donde las clases debian impartirse a distancia, la pérdida de ritmo en el aprendizaje

fue un aspecto bastante notorio.

La modalidad de clases en linea no ofrecia los mismos resultados académicos en los
estudiantes que los que se tenian en clases presenciales, puesto que al surgir la interrupcion del
proceso de ensefianza-aprendizaje en el aula, surgieron al menos tres desafios: el acceso a las
plataformas digitales y condiciones materiales para el aprendizaje, la capacidad de las familias
para ensefiar a distancia, ademas de la efectividad del entorno virtual para favorecer el

aprendizaje (Failache et al., 2020).

Es por esto por lo que, en los alumnos de segundo grado de la Escuela Jaime Torres
Bodet surgi6 una ausencia importante en habilidades de lectoescritura, que, de no ser atendida,
los estudiantes careceran el resto de su educacion primaria de las competencias necesarias para
continuar su vida estudiantil. Con base en lo anterior, este proyecto busca contribuir a esa
ausencia, implementando estrategias de gamificacion mediante el uso de herramientas
tecnoldgicas, que se caracterizan por ser una técnica de aprendizaje a través del juego, que

permitan mejorar las habilidades antes mencionadas buscando la adquisicion de estas a través de
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la tecnologia y la ludificacion, pues los estudiantes aprenden mientras juegan de una manera

interactiva.

1.40Dbjetivos

Objetivo general

Implementar estrategias de gamificacion con el uso de herramientas tecnoldgicas, para mejorar
las habilidades de lectoescritura en alumnos de segundo grado de la Escuela Primaria Jaime

Torres Bodet de Tlaltenango Zacatecas.

Objetivos especificos

Analizar la situacién inicial de las habilidades de lectoescritura en los alumnos de

segundo grado de la primaria Jaime Torres Bodet

e Disefiar actividades y estrategias de gamificacion con el uso de herramientas tecnoldgicas
para reforzar las habilidades de lectoescritura en alumnos de segundo grado.

e Implementar las actividades y estrategias de gamificacion disefiadas para reforzar las
habilidades de lectoescritura con el uso de herramientas tecnoldgicas.

e Evaluar las estrategias y las actividades desarrolladas e implementadas en los alumnos,

con la finalidad de identificar las habilidades de lectoescritura adquiridas.
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1.5 Preguntas de investigacion

Pregunta general

¢Qué estrategias de gamificacion implementar con el uso de herramientas tecnoldgicas que

permitan reforzar las habilidades de lectoescritura en alumnos de segundo grado de primaria?

Preguntas especificas

e ;Qué son las habilidades de lectoescritura que tienen los alumnos de segundo grado de la
Escuela Primaria Jaime Torres Bodet?

e ;Qué actividades y estrategias de gamificacion con el uso de herramientas tecnoldgicas
disefiar para reforzar las habilidades de lectoescritura en alumnos de segundo grado de
primaria?

e Cbomo implementar actividades y estrategias que permitan reforzar las habilidades de
lectoescritura en los alumnos de segundo grado?

e ;CoOmo evaluar la adquisicion de habilidades de lectoescritura en alumnos de segundo

grado de primaria, a partir de las actividades y estrategias implementadas?

1.6 Justificacion

El presente proyecto de intervencién se realiza con la finalidad de contrarrestar los efectos de las
carencias que presentd educacion a distancia como consecuencia de la pandemia por Covid 19,
en los alumnos de segundo grado de la primaria Jaime Torres Bodet, dado que existe la

necesidad de reforzar las habilidades de lectoescritura.
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Considerando la falta de tiempo y en ocasiones hasta de preparacion por parte de los
padres de familia para apoyar en el proceso educativo de sus hijos, se hace necesario retomar
aquellas lecciones que fortalecen las habilidades para leer en los estudiantes. De antemano se
sabe que la educacién primaria es de vital importancia, pues son las bases de la educacién de
cada individuo, tan es asi, que todos los temas vistos en primaria tienen cierto grado de
complejidad para los nifios, puesto que son las primeras veces que tienen acercamiento con

dichas tematicas.

Son bastante comunes las dudas y la necesidad de atencion personalizada que requieren
los alumnos, sin embargo, el tener que migrar a las clases a distancia, donde no se contaba con
un profesor presencialmente que resolviera tales dudas a cada nifio, se puede identificar que una
de las afectaciones, fue la adquisicion de habilidades de lectoescritura, mismas que juegan un

papel sumamente importante en la educacién inicial de todo alumno.

Con base en lo antes expuesto, surge este proyecto de intervencién, mismo que busca
contribuir en contrarrestar dicha afectacion, desde un enfoque de aprendizaje de gamificacion
con el uso de herramientas tecnolégicas, que se caracteriza por ser un modelo de ensefianza que
busca proporcionar conocimiento o habilidades en los alumnos a través del juego, permitiendo la
memorizacion y comprension de diversas tematicas, teniendo en cuenta también que en la
actualidad la gamificacion es un recurso bastante importante y atractivo para el aprendizaje en
los nifios. Considerando, que un punto bastante favorable para el desarrollo del presente proyecto
es la facilidad que actualmente presentan los alumnos en el uso de dispositivos mdéviles, ademas
de que tienen bastante contacto con la tecnologia, aunque no siempre la usan con fines

educativos.
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La estrategia para implementar este proyecto parte de un analisis previo a través de una
evaluacion de diagnostico en los alumnos de segundo grado de la primaria Jaime Torres Bodet
de Tlaltenango Zacatecas, con la intencién de conocer el estatus actual del nivel educativo,

contrastando, con el nivel que ya deberian poseer en condiciones normales (clases presenciales).

La realizacion de una busqueda en internet de estrategias y aplicaciones existentes que
pudieran ser utilizadas de la manera mas 6ptima con los recursos que se tienen al alcance, con la
intencion de que mas adelante se pueda proceder a la implementacién en todos los grupos,

buscando reforzar el area de interés que requieran cada uno de ellos.

Una vez que se apliqgue por un periodo determinado el uso de los programas
seleccionados, se ha de realizar un nuevo examen, que evalle el avance, comparando las
estadisticas del examen de diagnostico con los resultados del examen final, para poder asi, medir

el impacto del presente trabajo de intervencion.

El principal beneficio que aporta este proyecto a la sociedad es dar atencién en los nifios
parte del rezago educativo del que fueron victimas en las clases a distancia durante la pandemia,
permitiendo que continden con su educacion primaria de una manera efectiva, reforzando sus
habilidades de lectoescritura a través del aprendizaje de gamificacion, siendo una metodologia

atractiva e interactiva para los alumnos y brindando apoyo a la labor de los docentes.

1.7 Alcances y limitaciones

Los alcances de este proyecto abarcan Unicamente un grupo de segundo grado de la primaria
Jaime Torres Bodet de Tlaltenango, se incrementaron las habilidades de lectoescritura de dichos
alumnos a través de practicas y estrategias de gamificacion propuestas en clases y la sugerencia
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de actividades para realizar en casa, se integraron estrategias que los estudiantes pudieron usar en

el aula y en su hogar aun sin conexién a internet.

La entera disposicién y accesibilidad por parte de la direccion de la institucién al brindar
un espacio en una de sus aulas para la realizacion del proyecto, el apoyo de la docente
responsable del grupo al contribuir con informacién acerca de los alumnos y ceder tiempo de sus

clases para que el proyecto se llevara satisfactoriamente.

La principal limitante que se present6 para la realizacion del proyecto fue la carencia de
infraestructura reciente en tecnologia y servicio de internet dentro de la escuela, puesto que este
altimo, no esta disponible para los alumnos, es decir, solamente hay conexién a internet en la

direccion.

La institucion tiene un aula destinada para las clases de computacién, pero no cuentan
con un docente encargado de dichas clases y equipos, mismos que se encuentran en desuso desde
hace dos afios, ademéas de que la mayoria de los equipos son viejos y obsoletos, tanto éstos como
los més actualizados requieren mantenimiento urgente, cabe recalcar que solo se contemplan los
equipos que puedan ser funcionales aun, pues algunos ya no tienen compostura 0 ya no es

costeable repararlos.

Posterior al andlisis realizado acerca del estado de las computadoras con que esta
equipada el aula de cOomputo, se proporciona un reporte a direccién para sugerir el
mantenimiento urgente, sin embargo, se argumenta por parte de la directora, que no se cuentan
con los fondos, es por lo que se solicitaria apoyo de la universidad del municipio, para que los

estudiantes brindaran ese servicio a manera de practica profesional, pues de este modo la
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institucién no tendria que pagar para tal efecto. Quedd fuera del alcance del proyecto tal

convenio entre las direcciones de ambas instituciones educativas.

Finalmente es para el caso del trabajo en casa mediante dispositivos moviles, se buscé
trabajar con los dispositivos de los padres de los alumnos para su supervision, pero solo se
consideraran aquellos que cumplen con los requerimientos de la aplicacion movil o sitio web a
utilizar, mas no se cubre la disposicion y tiempo de los padres para apoyar a sus hijos en las
lecciones de repaso en horario fuera de clases, al igual que con la disposicion del servicio de
internet en los hogares de los estudiantes, por lo tanto Gnicamente se contemplaran los alumnos

gue cuenten con todos los aspectos anteriormente mencionados.
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Capitulo 2: Marco tedrico
En este capitulo se describen las piedras angulares del presente proyecto de intervencién, se
detallan las habilidades para reforzar la lectoescritura en educacién primaria, mismas que son la
variable dependiente de nuestro objetivo a seguir, definiendo de manera especifica la lectura y la
escritura, y el modo en que se relacionan ambas para dar lugar a una habilidad que combina a las
dos anteriores, es decir la lectoescritura.

Por otra parte, se hace referencia a la gamificacion como un método que proporciona
aprendizajes significativos, a través del juego, gracias a que los nifios lo disfrutan, juegan todo el
tiempo, aplicar este método en sus procesos de aprendizaje ofrece la posibilidad de que aprendan
y memoricen lecciones de una manera méas atractiva y afiadiendo como un plus el uso de
herramientas tecnoldgicas con este fin, pues como ya se ha mencionado, los nifios se encuentran
cada vez més familiarizados con el uso de éstas.

El modelo ASSURE sirvié como base del presente proyecto, al ser seleccionado para el
disefio de las estrategias a implementar, pues es el que mejor se adapta a los fines del presente,

gracias a la informacion que permite obtener a lo largo de sus etapas.

2.1 Habilidades para reforzar la lectoescritura en educacion primaria

Uno de los pilares de este trabajo de intervencion, son las habilidades de lectoescritura,
considerando que el proyecto busca mejorar estas habilidades en alumnos de primaria, puesto
gue son aquellas que hay que comprender y analizar en su estado actual para intentar reforzarlas

a través de estrategias de gamificacion, que es desde donde se fundamenta el presente proyecto.
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2.1.1 Definicion de conceptos clave: lectura, escritura y lectoescritura
Para poder analizar las habilidades de lectoescritura, hemos de desmembrar dicho término,
estudiando primeramente y de manera particular el concepto de lectura y posteriormente el de
escritura, para poder comprender la relacion que existe entre ambas.

Para Goodman (1986) lectura es el concepto utilizado para aquella actividad inteligente
en la que el cerebro es el centro en que se procesa la informacion, ademas de controlar el ojo y
guiarlo para encontrar aquello que desea encontrar.

Leer es una actividad que conlleva a un analisis de lo que se lee, a fin de crear
asociaciones entre términos, asociar lo leido con lo que ya se conoce, ademas de adquirir, aclarar
o reafirmar conocimientos y opiniones. Esto se debe a que al leer nos empapamos de
informacion de nuestro interés, con la intencidén de conocer mas acerca de algo que tenemos un
poco de conocimiento o gusto por conocer, de este modo se esclarecen las dudas y se reafirman o
cambian las opiniones acerca de determinado tema.

Es asi, que la lectura es aquel proceso en el que el lector recibe a través de texto un
mensaje, una idea o cualquiera que sea la intencidn con que el autor redactd dicho escrito, mismo
que ha de interpretar o decodificar el lector, a fin de reafirmar o adquirir conocimientos, conocer
nuevas teorias u opiniones acerca de determinados temas.

La lectura con frecuencia es considerada como una de las bases principales de la
formacién educativa de todo individuo, pues saber leer representa una necesidad latente para
saber comunicarnos, estudiar, aprender, ensefiar, entre muchas otras actividades de nuestra vida.

El siguiente elemento por definir es la escritura, que es otra de las habilidades que todo

ser humano debe poseer pues es un medio de comunicacion bastante utilizado hoy en dia, si bien,
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vemos la necesidad de la escritura en todas partes, en redes sociales, en espectaculares por la
calle, en el periddico, en los libros, etc.

Ferreiro (s. f.) describe el proceso de la escritura como la produccion de lengua escrita, y
va mas alla de descifrar marcas hechas por alguien mas, si no también la interpretacion de
mensajes de diversos tipos y complejidad. En el caso de los nifios, la fonetizacion de la escritura
da inicio al buscar una relacion entre lo que se escribe y los aspectos sonoros del habla.

Si bien, el hecho de escribir implica la construccién de ideas y toda una tarea de lenguaje
y redaccion, se procesan los pensamientos transformandose en palabras, ademas el hecho de
escribir permite aprender y comprender acerca de cualquier tematica.

Para la Enciclopedia Humanidades en su sitio web Escritura: historia, tipos, funciones y
caracteristicas (2023) para aprender a escribir es importante aprender a leer primero, la escritura
representa de manera convencional el lenguaje oral, es asi que podemos comunicarnos con
personas que no podemos hablar en persona.

La lectoescritura como tal, es la conjuncién de las dos habilidades antes mencionadas,
lectura y escritura, pues al fusionarse, se adquiere la capacidad de leer y escribir de manera
pertinente.

La lectoescritura es aquella aptitud de un sujeto para comunicarse, al mismo tiempo que
aprende intelectualmente a través de la decodificacion de simbolos y signos con que cuentan las
palabras segun Toledo (2018). Va més alla de aprender a leer y a escribir.

La adquisicién de habilidades para leer y escribir involucra que los estudiantes obtengan
ciertas competencias, tales como el conocimiento de lo impreso, conciencia fonoldgica,

semantica, sintactica, acercamiento y motivacion hacia la lectura y escritura (Solis et al., 2016).
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Se puede decir entonces, que la lectoescritura implica lectura, escucha, habla y escritura,
es un proceso que pone a trabajar nuestra mente y nuestra imaginacion, pues al comprender lo
que escribimos podemos transmitirlo a quienes lean nuestras ideas y al comprender lo que
leemos podemos captar las ideas de quien las escribio, dando lugar a la imaginacion a través de

la propia interpretacion.

2.1.2 Habilidades de lectoescritura en alumnos de segundo grado de
educacion primaria
Primeramente, cabe mencionar que la palabra habilidad hace referencia a la destreza o capacidad
que posee un individuo para realizar alguna actividad con gran facilidad y de manera adecuada,
en el ambito educativo, una habilidad se refiere a la capacidad de realizar ciertas actividades
haciendo uso de conocimientos previos, relacionandolos con temas nuevos, creando nuevos
saberes.

Las habilidades de lectoescritura en este proyecto son relevantes dado que son el centro
de atencion, aquellas que se habrd de analizar y posteriormente reforzar para dar sentido al
objetivo de esta intervencion.

Por otra parte, las habilidades de lectoescritura son diferentes en cada nivel educativo, sin
embargo, para fines del presente trabajo se detallan las habilidades que se desarrollan en la
educacion inicial, es decir de 3 a 7 afios. Dichas habilidades han sido clasificadas en etapas,
mismas que han sido detalladas por Ferreiro, E., Teberosky, A. (1979, citado por Norbiel, 2021)

y se describen a continuacion:
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Etapas

Descripcion

llustracion

Primitiva:

En esta etapa los nifios tienden a reproducir
formas bésicas de escritura, relacionadas con el
tipo de letra que estan acostumbrados a
observar, es decir simbolos separados si
observan frecuentemente letras o nuUmeros
separados, o figuras curvas en el caso de la
letra cursiva. Los nifios aun no son capaces de
diferenciar un dibujo de la escritura, usan la
frase “aqui dice” para referirse a un dibujo.
Relacionan el tamafio de las cosas con el
tamafo de las letras con que han de escribirse
dichas palabras

Etapa primitiva o indiferenciada

Reproducen grafias similares  las letras o a los

nimeros separados entre s

Presilabica:

En esta etapa, los nifios utilizan pocas grafias
para representar una palabra, muchas de las
veces utilizando las letras de su nombre en
orden distinto, aprenden como se escribe su
nombre de memoria, aunque adn no asocian los
sonidos de las letras que lo componen, inician a
copiar palabras.

Etapa presildbica

Consideran que debe haber una cantidad minima de

grafias pera escribir algo

Silabica: Comienzan a asignarle un sqnldo a cada letray Etapa sildbica
escriben solo una letra por silaba. Cominzen a nerdar darun vlr soncre  cada s
de las letras
En el intento, eseriben und letra por cadd silaba
}1C Qi) A
Gap) o (gelling)
2 2
4
Sil&bica- Descubren que ademas de vocales, las palabras Etapa sildbica-alfabética
_ también se componen de consonantes, surge la Descbren e s s o o o el
alfabétlca: vocales y , aunque siguen

confusion al tratar de escribir palabras que ya
sabian de memoria antes de identificar los
sonidos de cada letra ya sea vocal o
consonante, pues ahora tiene sentido el sonido
de cada una en el lugar que le corresponde.

algunds letras

% B
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Alfabética: | Identifican que cada letra corresponde a valores Ftapa alfabética
sonoros menores que la silaba, sin embargo, En e Fas camprondn ape o e
hace falta conocimiento de reglas ortograficas, e ——————
y hay dificultad para escribir silabas trabadas o ‘
(bl, br, dr, gl, gr, etc.) cdsq g J8oH

‘;rj.i IS

Tabla 1 Etapas de la lectoescritura

Fuente: elaboracidn propia a partir de Ferreiro, E., Teberosky, A., Sanchez (2018) y Norbel
(2022)
2.1.3 Beneficios de la lectoescritura

Es necesario el adecuado desarrollo de las habilidades de lectoescritura a temprana edad, a fin de
que los estudiantes escriban de manera correcta y comprendan lo que leen, Herrera (2006)
menciona los siguientes como principales beneficios que ofrece la lectoescritura: mejora en la
ortografia, enriquecimiento del vocabulario, facilitando la expresion oral y escrita con mayor
correccion y precision, incremento del nivel cultural, es un medio de entretenimiento, ademas de

que fortalece la imaginacion, entre otras.

2.1.4 Indicadores para medir las habilidades de lectura y la escritura en educacion
primaria

La Secretaria de Educacion Publica (SEP) en México proporciona los materiales para la toma y
evaluaciéon de lectura en educacién primaria, para primer y segundo grado, del documento
Illamado Materiales-Exploracion de Habilidades Basicas-Lectura del afio 2017, se rescatan los
siguientes rubros para la toma de lectura:

e Fluidez: leer palabras completas, respetando la palabra como unidad, leer frases

completas, leer con ritmo, respetar los signos de puntuacion,
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e Precision: leer correctamente las palabras y se comete solo de 2 a 3% de errores, sin
cambiar, omitir o incorporar palabras.

e Atencion ante palabras complejas: leer de manera pausada las palabras desconocidas o
complejas con la finalidad de no equivocarse.

e Uso adecuado de la voz: dar la entonacion adecuada en cada palabra, asi como dar
también la diccion adecuada en cada palabra.

e Seguridad y disposicion ante la lectura: disfruta la lectura manifestando disposicion y

seguridad al leer.

Comprensidn general de la lectura: identifica las ideas o detalles relevantes.

2.2 La gamificacién como estrategia didactica basada en el juego

El segundo pilar de este proyecto es la gamificacion, y el modo en que ha de ser implementada
como una estrategia didactica que haciendo uso del juego permita reforzar las habilidades de
lectoescritura definidas previamente.

Lo primero es hablar acerca de qué es una estrategia; una estrategia se refiere a una serie
de acciones previamente planeadas, encaminadas a conseguir un fin establecido, en el caso de
una estrategia didactica se complementa el significado, pues se trata de planear de manera
meditada las acciones que habran de llevarse a cabo a traves de métodos o técnicas de ensefianza,
y lo mas importante es que estas estrategias didacticas contienen procesos de gamificacion, que
involucra el juego en el aprendizaje.

La gamificacion al ser utilizada como estrategia didactica posee ventajas significativas
tales como el hecho de que se rompe la rutina tedrica de las clases, y se pone en practica lo

aprendido de una manera divertida, lo que promueve la motivacion de los estudiantes facilitando
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el aprendizaje, ademas de la ensefianza, pues el docente puede realizar su trabajo de manera
eficaz y eficiente al usar esta herramienta tan valiosa para la educacién como lo es la

gamificacion.

2.2.1 La ensefianza y el aprendizaje basado en el juego
Una de las estrategias mas importantes del presente trabajo, es la de involucrar el juego en los
procesos de ensefianza y de aprendizaje, pues se tiene la firme idea de que esta combinacién
acarrea grandes resultados tanto para el docente como para el estudiante, dado que el juego es
una constante en la vida de todo nifio, sin mencionar que le aporta experiencia, diversiony le
ayuda a memorizar y aprender inconscientemente mientras juega.

El juego es el lenguaje universal del aprendizaje, pues es el juego lo que mayor felicidad
aporta a un nifio durante su edad escolar, es asi como se crean conexiones mentales de gran
intensidad al disfrutar el juego, mismas que nos hacen incluso recordar esos hechos por muchos
afios, la emocion que provoca el juego desencadena la memorizacion (Montero, 2021).

Cuando jugamos, el cerebro produce una sustancia llamada dopamina, que crea el
desarrollo de redes nerviosas en todo el cerebro; juego es sinonimo de aprendizaje, sin embargo,
el juego por si sélo no ofrece los resultados positivos esperados sin la intervencion abierta y
colaborativa del profesor (Loos y Metref, 2007). Es por esto por lo que recordamos y
aprendemos acerca de aquello que realizamos ludicamente, pues resulta agradable recordar esa

sensacion.
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2.2.2 La gamificacion

Dentro de este proyecto, la gamificacién es relevante, dado que es la herramienta por
implementar junto con las estrategias didacticas para hacer cambiar la variable dependiente, es
decir a través de la gamificacion y el uso de herramientas tecnoldgicas se pretende hacer que los
alumnos adquieran y mejoren competencias de lectoescritura, por lo que a continuacion se
detalla lo que significa la palabra gamificacion.

Gamificar es llevar a cabo un proceso de cualquier teméatica a modo de juego, los
participantes fungen como jugadores y son la parte central del juego, mismos que deben sentirse
parte del juego y que tienen participacion dentro del mismo, asumir retos y que se les reconozca
cuando alcanzan algun logro ademas de recibir retroalimentacion de su participacion, dicho en
otras palabras, el participante debe divertirse (Gallego et al., 2014).

Incorporar la gamificacion como estrategia de ensefianza en el aula resulta bastante
importante hoy dia, pues ademas de que los nifios dominan perfectamente el juego en todas sus
actividades, el permitirles jugar con temas educativos, refuerza su proceso cognitivo, gracias a la
memorizacion mas simplificada de temas y conceptos, recordar lo aprendido resulta mas

significativo cuando se lleva a cabo de una manera divertida e interactiva.

2.2.3 Neuroeducacién y gamificacion

Como ya hemos venido mencionando la gamificacion es el proceso a través del cual insertamos
dindmicas de juego en el proceso de ensefianza aprendizaje, con la finalidad de conseguir mas y
mejores resultados. Cabe mencionar que la neuroeducacion también se relaciona con la

gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Como lo plantea Soriano, (2017) la neuroeducacion es un area de la neurociencia que
estudia cobmo funciona el cerebro y sus partes en el proceso de aprendizaje. Establece también los
elementos gracias a los que aprendemos, mismos que se detallan a continuacion:

e Emocion: mantiene despierta la curiosidad y la atencién, es por ello por lo que la emocién
es considerada como la base del aprendizaje.

e Empatia y habilidades de comunicacion social: es la capacidad que el ser humano posee
de percibir lo que siente otra persona, sentimiento que rompe las barreras del aprendizaje.

e La curiosidad: Comportamiento natural cuando se detecta algo fuera de la monotonia, se
presta atencion y si es de interés significativo, terminara por dejar un aprendizaje.

e Laatencion: la atencion suele despertarse a través de la curiosidad,

e Juego: empezamos a aprender a través del juego, mismo que une la curiosidad, la
emocion y el placer de obtener recompensas.

Es por todo lo anterior que la gamificacion corresponde perfectamente a la neuroeducacion, pues

uno de sus componentes es el juego, siendo parte fundamental del cbmo aprendemos.

2.2.4 Motivacion del alumnado a través de la gamificacion

La motivacion del alumnado al llevar a cabo un proceso de gamificacion resulta un punto
importante, pues de ella depende el entusiasmo con que se lleve a cabo la consecucion de niveles
dentro del juego a fin de alcanzar los objetivos de este, cuando se esta motivado, se aprende con
mayor facilidad.

La buena predisposicion de los estudiantes para aprender y su entusiasmo por ser parte de

las dindmicas propuestas, ademas de la actitud con que toma sus clases determinara el grado en
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que aprenden, ademas de que la motivacién se relaciona ampliamente con el esfuerzo, lo que se
traduce en: a mayor motivacion, mayor esfuerzo (Bodoque y Gonzalez, 2021).

De lo anterior surge la importancia del planteamiento de metas adecuadas, que propicien
en los estudiantes la motivacion suficiente para llegar a los resultados esperados en la planeacion
educativa.

Si bien cabe mencionar también que como lo mencionan Bodoque y Gonzalez (2021)
existen dos tipos de motivacién; intrinseca y extrinseca, donde la primera surge por el gusto de
aprender, sin premios ni incentivos de por medio, es decir, por la curiosidad y deseo de aprender
sobre algo, y por otra parte estd la motivacion que puede ser producida por la gamificacién, es
decir la extrinseca que es la que se basa en el estimulo generado al aprender por las
consecuencias gque se puedan generar al alcanzar metas establecidas.

En otras palabras, la motivacion intrinseca se fundamenta en las metas del aprendizaje,
mientras que la extrinseca persigue la obtencién de metas y rendimiento. Ambas son buenas,

aunque se presentan en diferentes contextos.

2.2.5 Elementos de gamificacion

La gamificacion como cualquier otro proceso, estd compuesta por elementos que la
complementan, tales como los que plantea Vergara (2020), hay elementos que estan presentes en
los juegos, independientemente del tipo que sean, como es el caso de:
e Reglas: que establecen limites de accion y los pasos especificos en situaciones
particulares, sirven para poner un orden dentro del juego, sin embargo, no deben ser

excesivas porque cortan la creatividad.
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e Narrativa: Sirven para brindar un contexto real al jugador, a fin de que se ubique dentro
del juego.

e Libertad de elegir: Permite a los jugadores la libertad de optar por diferentes opciones
para llevar a cabo el juego y cumplir los objetivos.

e Libertad para equivocarse: El jugador puede cometer errores, pero sabe que puede
corregirlos en el transcurso del juego, sin que se tenga miedo por equivocarse y posea
seguridad en su toma de decisiones.

e Recompensas: Son la principal motivacion del jugador, pues al progresar dentro del juego
le son otorgados ciertos beneficios.

De manera inconsciente todos hemos tenido contacto con cada uno de los elementos antes
citados, pues han estado presentes en cualquier juego o videojuego sin importar la edad que

hayamos tenido, desde los juegos tradicionales hasta los juegos en linea de hoy en dia.

2.2.6 La gamificacion como estrategia didactica

Como ya se mencioné antes una estrategia es una serie de acciones encaminadas a conseguir un
objetivo de manera satisfactoria, y una estrategia educativa es aquella que realiza una planeacion
meditada para hacer uso de técnicas de ensefianza a fin de optimizar recursos, tiempo y
esfuerzos, misma que puede ser perfectamente combinada con la gamificacion para eficientar ese
proceso, el uso de la gamificacién refuerza la motivacién de los alumnos.

La gamificacién no solo consiste en aprender a través de juegos, también se trata de
identificar los elementos o dindmicas propias de los juegos, tales como la obtencion de
recompensas o el avance en los niveles de dificultad exportdndolos al mundo educativo formal,

Lago (2016) plantea dos propuestas para implementar la gamificacion en educacion infantil:

31



e La recompensa es un elemento motivador, pues a medida que recompensamos de forma
positiva una conducta deseable, se consigue que el nifio la realice con mayor frecuencia.

e EIl uso de las TIC, sin duda alguna los nifios se encuentran inmersos en un entorno
altamente digital, es por esto por lo que el uso de herramientas digitales o virtuales
favorecen su desarrollo desde un punto de vista integral, se fomenta la iniciativa personal,
la expresion corporal, la sensibilidad auditiva, la percepcion kinestésica, la comunicacion,

el aprendizaje activo, etc.

2.2.7 Aplicacién de la gamificacion con el uso de herramientas tecnolégicas

Si bien la implementacién de la ludificacién o gamificacion de antafio proporcionaba grandes
resultados, pues pese a que se utilizaba con las herramientas de que se disponia dentro de las
escuelas, con limitantes tecnoldgicas, lo llamativo para los nifios y estudiantes de antes era el
juego y los retos que esto implicaba, la curiosidad de avanzar en un juego obteniendo
recompensas por superar determinadas pruebas que incrementan su dificultad.

Hoy en dia existen innumerables herramientas tecnologicas y muchas de ellas facilitan la
insercién de la gamificacion a nuestras actividades, esto sin mencionar que los estudiantes de
ahora nacieron en una era bastante digitalizada, en la que el uso y dominio de la tecnologia y sus
dispositivos les resulta tan familiar, como si nacieran con nociones del uso de dichos
dispositivos, esto sin mencionar que las herramientas tecnoldgicas de ahora son disefiadas cada
vez mas sencillas de manipular.

Por lo mencionado anteriormente la gamificacion es una herramienta ideal para

implementar la tecnologia y sus dispositivos, pues en estos tiempos en cualquier hogar es facil
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encontrar al menos un dispositivo con conexion a internet o datos celulares, llamese
computadora, tableta, celulares, entre otros.

El docente debe aprovechar al maximo los sitios web y aplicaciones digitales que existen
para el disefio de sus actividades a fin de captar y retener la atencion del alumno, pues la
motivacion surge siempre y cuando el estudiante esté consciente y comprenda lo que va a
realizar y con qué objetivo para que le resulte atractivo y se sienta capaz de realizarlo. (Cervantes
etal., 2017).

La gamificacion combina perfecto con la tecnologia y a través del uso de los dispositivos
tecnoldgicos, la gamificacion se vuelve todavia mas atractiva para el ser humano, y para los
menores mucho mas, aquellos quienes dedican su tiempo a jugar, descubrir y divertirse, a través
de dispositivos moviles y con conexion a internet.

Hoy dia muchos de los softwares utilizados para gamificar ofrecen datos en tiempo real,
tales como el tiempo dedicado a la aplicacién y el ndmero de respuestas registradas
correctamente, ademas el avance del jugador, todo esto antes era promovido Unicamente a traves
del uso de una computadora, sin embargo, con el agigantado avance de los dispositivos y
aplicaciones mdviles ahora el uso de estos programas se puede realizar en mas contextos

tecnologicos a traves del uso de més dispositivos de menor tamafio (Mora et al., 2022).

2.3 Modelo de disefio instruccional ASSURE

Los modelos de disefio instruccional son aquellos que permiten disefiar materiales educativos
tales como cursos y modulos para lecciones, por mencionar algunos. Existen diferentes modelos,

entre ellos se encuentran el modelo ASSURE, el modelo de Dick Carey y el modelo ADDIE.

33



Centraremos la atencion en el modelo ASSURE que como lo menciona (Chavez y UNID,

2018) comprende las siguientes etapas:

1.

Analisis de los estudiantes: es necesario conocer a los estudiantes y sus principales
caracteristicas a fin de establecer objetivos claros y pertinentes que definan lo que se
busca lograr con el aprendizaje.

Establecimiento de objetivos: se deben definir las metas a las que se desea llegar.
Seleccion de métodos, medios y materiales: debe seleccionarse el método instruccional
méas adecuado para alcanzar los objetivos y los medios que serdn Optimos para
implementar con el método instruccional elegido, los materiales habran de ser textos,
iméagenes, video, audio, multimedia, programas de software, entre otros, que serviran de
apoyo al estudiante en el desarrollo del curso.

Uso de medios y materiales: se deben supervisar los medios y materiales para
cerciorarse de que todo funciona como se espera, y contemplar un plan alternativo por si
algo falla.

Requerir la participacion del estudiante: se deben incluir preguntas y respuestas,
discusiones y actividades en grupo que involucren a los estudiantes con el contenido de
estudio.

Evaluacion o revision: en esta etapa se debe reflexionar acerca del curso o leccion,
objetivos, medios, materiales, estrategias para determinar si fueron efectivos o hay que

modificarlos.
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Capitulo 3: Metodologia

En el presente capitulo se describe la metodologia empleada para el disefio y la implementacion
del proyecto de intervencion, partiendo con el tipo de investigacion, los sujetos de estudio, la
seleccion de instrumentos, las herramientas y materiales, el disefio de estrategias y planificacion

de estas, los métodos de evaluacion, entre otras.

3.1 Tipo de investigacion

Este proyecto enmarca un tipo de investigacion aplicada, dado que, como lo menciona Martinez
Felipe (2020), este tipo de investigaciones no se limitan a la ampliacion del conocimiento de
determinado tema, si no que pretende propiciar un cambio en la realidad estudiada y en un
contexto educativo, una investigacion aplicada de intervencion se refiere en general al campo
pedagdgico, y su objetivo es la mejora del curriculo, asi como las préacticas educativas y los

materiales.

Para el caso que nos ocupa, se pretende dar atencion a un problema en especifico a través de
estrategias y la recopilacion de informacion acerca de las habilidades de lectoescritura de los

estudiantes previa y posterior a la implementacion.

Se considera un proyecto de intervencion descriptivo y experimental debido a que los estudios
descriptivos se centran en especificar propiedades, caracteristicas y perfiles de personas y
procesos (Sampieri, 2014), en esta intervencion se busca la mejora de las habilidades de
lectoescritura de los estudiantes a través de la implementacion de estrategias de gamificacion,
contrastando los resultados de la evaluacién preliminar y la posterior a la implementacién de

dichas estrategias.

35



3.2 Sujetos de estudio

En la institucion se atiende a 471 alumnos de primero a sexto grado, divididos en tres grupos por
cada grado, de los cuales 237 son nifias y 239 nifios en un rango de edad de 6 a 12 afios. Para este
proyecto como sujetos de estudio se trabaj6 con segundo grado grupo A, que cuenta con un total

de 30 alumnos: 11 nifias y 19 nifios con un rango de edad de 7 a 8 afios.

3.3 Técnicas e instrumentos

Se eligid un instrumento llamado Test de evaluacion de habilidades de lectoescritura
(makconsultores, 2012) (ver anexo 1) para la evaluacion y recoleccion de datos acerca de las
habilidades de lectoescritura de los estudiantes en dos momentos; uno previo a la
implementacion de las estrategias de gamificacion y otro, posterior a la misma.

Se utilizo el software Gcompris, mismo que se manipul6 desde en un equipo de computo,
dicho programa contiene todas las actividades que fueron retomadas en el desarrollo del curso.
La aplicacion Silabando no fue utilizada como tal dentro del aula, sino, mas bien fue
recomendada e instalada en algunos de los dispositivos mdéviles de los padres de familia para la
practica y refuerzo desde casa.

Cabe mencionar que, de estos recursos tecnoldgicos, ninguno necesitaba de conexion a
internet, esto con el objetivo de poder llevar a cabo el curso en su totalidad, ya que en la
institucién dicho recurso es limitado a la direccion y las aulas no tienen acceso, también para que

todos pudieran practicar en casa, aungue no contaran con internet.
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3.4 Procedimiento

Para el disefio, ejecucion e implementacion del proyecto se gestiond ante la direccién de la
institucion para su aprobacion. Una vez aceptado, se procedi6 con la presentacion del proyecto al
grupo, para comenzar con la evaluacion diagnostica de manera individual a cada estudiante.

Se tomd como base el modelo ASSURE para el disefio e implementacion del proyecto, el
cual segun Lopez (2019) se sustenta en el constructivismo y estd fundamentado en las
caracteristicas y necesidades de los alumnos a quién va dirigido, pues estas salen a la luz desde el
primer paso de este modelo, mismo que esta constituido por seis etapas que a continuacion se
describen.

Etapa 1- Analisis de los estudiantes: Para el andlisis de los estudiantes se seleccioné un
instrumento que permitio medir las habilidades de lectoescritura en nifios de primaria llamado
Test de evaluacion de habilidades de lectoescritura, dado que en sus apartados se analizan
aspectos tales como: habilidad fonoldgica, reconocimiento de rimas sin sentido, identificacion
del fonema final e inicial, memoria fonolodgica, identificacién de grafemas y fonemas de
mayusculas y minusculas, reconocimiento de palabras por impacto visual, escritura de palabras
simples, habilidad viso espacial y coordinacion, memoria verbal, orden de oraciones, memoria en
orden directo y memoria en orden inverso.

Etapa 2- Establecimiento de objetivos: Se establecieron los objetivos del proyecto tomando
como base el analisis de los estudiantes y la informacién proporcionada por la direccion de la
institucion y la docente responsable del grupo de segundo “A”, informacion que fue de utilidad
para identificar las necesidades de los alumnos en cuanto a lectoescritura, a fin de adaptar las

actividades propuestas.
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Etapa 3- Seleccion de métodos, medios y materiales: Se realiz6 la seleccion de estrategias,
herramientas tecnologicas, medios y materiales, considerando las caracteristicas e intereses de
los estudiantes, atendiendo a los tres tipos de aprendizaje presentes en el grupo, que son:
auditivos visuales y Kinestésicos.

Etapa 4- Utilizacion de medios y materiales: Para las actividades a realizar en el aula fue
requerida una computadora portatil con sistema operativo de 64 bits, procesador x64 Lapiz y
entrada tactil Compatibilidad con entrada manuscrita y tactil con 10 puntos tactiles, proyector y
el software Gcompris, mientras que para las actividades en casa Unicamente fue necesario la
utilizacion de un dispositivo movil y la aplicacién gratuita Silabando.

Etapa 5- Requerir la participacion de los estudiantes: Se desarrollaron 12 sesiones de 60
minutos, de las cuales 8 fueron presenciales, donde los estudiantes participaron de manera
interactiva dentro del aula y las 4 restantes se llevaron a cabo desde casa, donde practicaron las
lecciones en los dispositivos moviles de sus padres.

Etapa 6- Evaluacion: Se realiz6 la evaluacion y revision de resultados a partir de las estrategias
y actividades desarrolladas e implementadas, mediante una lista de cotejo para evaluar cada una
de las sesiones, a fin de determinar la efectividad de estas en el objetivo que se persigue, y el
impacto generado, para determinar si hay que hacer modificaciones para mejorar a la hora de
implementar de nuevo este curso en un futuro.

La lista de cotejo contenia los siguientes rubros: asistencia, participacion, interés,
comentarios positivos, respuestas acertadas y cumplimiento de los objetivos de la sesién. (ver
anexo 2).

Por ultimo, pero también como parte de la evaluacion se realizd nuevamente la prueba

Test de evaluacion de habilidades de lectoescritura, mismo instrumento con que se realizo el
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diagnostico, a modo ahora de evaluacion final, con el objetivo de contrastar los resultados con
los arrojados en la prueba diagndéstica, buscando identificar los cambios en las habilidades de
lectoescritura de los estudiantes y en combinacion con las listas de cotejo, detectar los aspectos

importantes a redisefiar y las areas de oportunidad.
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Capitulo 4: Discusion de los resultados
En el presente capitulo se abordan los resultados obtenidos una vez concluida la implementacion
del presente proyecto, desde el estado inicial de las habilidades de lectoescritura de los
estudiantes, el desarrollo del pretest y postest, los estilos de aprendizaje de los alumnos, asi como
los detalles de las entrevistas realizadas a la directora de la institucién y la docente responsable
del grupo donde se realizé la implementacién del proyecto.

Se habla también acerca de las actitudes de todos los involucrados, desde la directora del
plantel, la docente responsable del grupo al que se le dio atencidn, los estudiantes e inclusive de
los padres de familia con respecto al recibimiento del proyecto en el aula 'y en sus hogares (en el
caso de los padres), la aceptacion de las herramientas tecnoldgicas propuestas para trabajar, y el
uso de éstas.

Por otra parte, con base en los objetivos del proyecto, se describe el desarrollo de cada
una de las doce sesiones realizadas y se muestran fotografias como evidencia de éstas ademas de
la lista de cotejo a la que se someti6 cada una.

Se describe la evaluacion realizada, ademas de los resultados obtenidos en la diagnostica
y final, a fin de conocer el contraste generado tras concluir las estrategias implementadas en los
estudiantes del segundo grado.

También se da a conocer la experiencia de los estudiantes al aprender a través de la
tecnologia y la gamificacion y se mencionan comentarios emitidos de parte de los padres de
familia.

Para concluir se agregan comentarios y sugerencias personales acerca del presente proyecto, de
su realizacidn, experiencia y sugerencias para futuras implementaciones de tecnologia y

gamificacion en este nivel educativo.
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4.1 Situacion inicial de las habilidades de lectoescritura en los
estudiantes de segundo grado de la primaria Jaime Torres Bodet

Como primer punto, cabe mencionar que los docentes involucrados (la directora, quien autorizd
la realizacion del proyecto en la institucion y la docente responsable del grupo donde se aplicd)
mostraron interés en la utilizacion de las estrategias de gamificacion propuestas en beneficio del
aprendizaje de los estudiantes, pero mostraban preocupacion por la falta de herramientas
tecnologicas que carece el plantel, ain asi, se expuso la posibilidad de trabajar con lo que se
tuviera al alcance, tratando de sacar el mayor beneficio de las pocas herramientas de que se
disponia.
4.1.1 Situacion inicial de la institucién

En un primer momento antes de iniciar con la intervencion del proyecto y para identificar las
necesidades de los estudiantes, se realizé una entrevista a la directora del plantel con el objetivo
de identificar las necesidades y fortalezas que tiene la institucion respecto a la tecnologia y el uso

que le dan los estudiantes.

Los resultados respecto a la forma en que se emplea la tecnologia en la institucion, se
identifico que hace falta emplearla un poco mas, anteriormente el centro de computo estaba
habilitado y contaban con una persona encargada de esa area, pero después de pandemia se
suspendieron estas actividades, y se generd un desequilibrio muy grande, por lo que ahora se
requiere de personal y mantenimiento para poder activarlo, se considera que a partir de este
suceso, el trabajo con los alumnos en cuanto a las clases de computacion, simplemente se

termind por completo.

La encargada de la institucion argumenta que el uso de la tecnologia es indispensable en
todas las areas, pero principalmente en direccion, para subir informacion, resultados de
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examenes, subir calificaciones y para mdltiples actividades, por su parte los docentes también la
usan, pero depende mucho del perfil que tengan, hay maestros que se les facilita completamente
y todos los dias estan implementando algo, y hay otros que se les dificulta un poco méas y la usan

menos.

Aungue no cuentan actualmente con una persona encargada de las clases de computacién si
existe un perfil que debe cubrirse, la primera caracteristica es que tenga dominio de esos recursos
y segundo que de alguna manera tenga conocimiento pedagogico, con la finalidad de que pueda
controlar grupos con edades y necesidades de aprendizajes diferentes, de modo que pueda
trabajar la parte académica con ese grupo y que no se vea el uso del centro de computo como una

distraccion.

El personal no es capacitado para el uso de la tecnologia, dado que dentro del sistema
educativo no se trabaja la parte obligatoria, es de acuerdo con el interés de los maestros, hay
maestros que hacen cursos y capacitaciones porque tienen ese gusto en la tecnologia, por parte de
la secretaria de educacion se hacen llegar tres veces al afio diversos catalogos de cursos, cursos
gratuitos que los docentes deciden tomar de acuerdo a sus necesidades y sus intereses, sin

embargo por la institucion no es obligatorio como tal.

Se le cuestiond si considera que existen deficiencias que podrian superarse gracias a la
tecnologia, a lo que respondié que la tecnologia es una herramienta muy importante debido a la
globalizacion, el conocimiento est4 evolucionando en segundos alrededor de todo el mundo, es
gracias a ella que pueden complementar sus clases, por ejemplo, en temas como los climas, no
podemos llevar a nuestros alumnos a conocer estos climas de manera presencial, pero la
tecnologia les permite traer esos climas a través de recursos tales como iméagenes, videos con los

que ellos puedan observar y aprender de una manera atractiva, eso por mencionar alguno de
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muchos temas que es posible comprender de una mejor manera gracias a este tipo de recursos
tecnologicos, sin embargo en clases quien usa los aparatos tecnoldgicos Unicamente es el

docente.

Se mencion6 también la combinacion entre el juego y el aprendizaje a través de las TIC, lo
que se considera que es bastante importante, y que es lamentable que en las escuelas no haya
centros de cémputo al 100% equipados, que cuenten con juegos interactivos, y programas
especiales como lo fue en la época que se dotd las escuelas con los equipos llamados
enciclomedia que contenia programas interactivos y videos. La directora de la institucion
argumenta que en esos afios pudo darse cuenta de que los nifios disfrutan aprender a través de
juegos y videos, lo que esta haciendo falta es apoyar a las instituciones con este tipo de
tecnologias y programas que son bastante costosos para que la escuela por si sola pudiera

solventar.

Por otra parte, se considera que el trabajo por proyectos ayuda bastante a motivar a los
alumnos a estudiar y aprender, que los hace sentir parte de ese proceso de aprendizaje de una
manera mas activa y de ese modo participan mas, llevando actividades de observacion como un
método cientifico y se despierta en ellos la curiosidad de aprender méas acerca del tema en

cuestion, pues cuando los alumnos ven algo diferente en sus clases, se interesan muchisimo.

En la opinidn personal de la directora, la gamificacion en la educacion es necesaria, pero
para alguien que esta al frente de un grupo, es muy importante que no se le salga de las manos,
para poderlo unir a la parte pedagdgica, sin generar conflictos, debe haber cierto cuidado en el
docente en como aplicarlo porque los nifios son dados a que pensar que el juego esta fuera de la

educacion, entonces la persona que guia la clase debe distinguir en qué momento debe establecer
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nuevas reglas porque puede romperse la dindmica y pensar que no funciond, cuando lo que fall6

es la forma en que fue desarrollada la actividad.

Por altimo, en cuanto a las habilidades que pudiera reforzar la gamificacion en los
estudiantes, comentdé que son muchas, entre ellas la creatividad, la convivencia y hasta la
autoestima, porque al momento de estar en ese proceso los nifios descubren sus propias
habilidades, y si alguno se siente incompetente o no se siente capaz de realizar ciertas
actividades, al haber este tipo de oportunidades o estimulo se desarrolla ese ambiente de

inclusion donde pueden participar todos.

4.1.2 Situacion inicial de los alumnos de segundo grado
Para tener un panorama general respecto a las principales caracteristicas y necesidades de los
alumnos que participarian en el proyecto, fue necesaria la participacion de la docente encargada
del grupo quien proporcioné informacién acerca de sus estudiantes mediante un analisis por
escrito, mismo que ayudd a conocer las principales caracteristicas y necesidades del grupo y que

se presenta a continuacion:

En el segundo grado de primaria, hay 30 alumnos, de los cuales son 11 nifias y 19 nifios
de 7 a 8 afos. Se trata de un grupo numeroso, cuyos integrantes expresan con facilidad sus ideas,
participan y escuchan a sus compafieros, muestran interés y gusto por participar en actividades
dindmicas y en equipo.

El 80% son alumnos alfabéticos convencionales y el resto del grupo se encuentra en nivel
silabico por problemas de lenguaje, aprendizaje e inasistencias, es un grupo que se distrae con
facilidad y les hace falta mejorar en la caligrafia de su escritura, su principal gusto es por las

matematicas, aungue aun se les dificulta realizar sumas de llevar y restas con transformacion.
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En su mayoria cumplen con sus tareas escolares, sin embargo, el resto del grupo que no
cumple con tareas tampoco llevan los materiales necesarios, son recurrentes las inasistencias, por
lo que hay que estar en constante comunicacion con los padres para solicitar apoyo en las
actividades escolares de sus hijos.

Pese a que en el grupo hay alumnos que se distraen dialogando con sus comparieros,
trabajan de manera satisfactoria en el transcurso del dia, se cumple con el plan de trabajo
cotidiano, son alumnos espontaneos que les gusta platicar de su familia y las actividades que
realizan por las tardes, a los estudiantes les gusta cantar y dibujar, son muy tranquilos y pocas
veces se presentan problemas de conducta.

Hace falta mejorar la lectura en voz alta, dado que se cohiben y empiezan a leer por
silabas, en cuanto a la convivencia, todos son comparfieros desde primer grado, excepto dos nifios
y una nifia. La nifia se adaptd de mejor manera y a los nifios ain les cuesta un poco de trabajo
socializar.

S6lo 19 alumnos tienen internet en su casa y nada mas 12 cuentan con computadora en
casa, los 30 alumnos tienen acceso a un dispositivo movil o celular en casa, propiedad de sus
padres.

En cuanto a los estilos de aprendizaje, el 20% de los estudiantes tienen estilo de

aprendizaje visual, mientras que el 5% son auditivos y el 75% son Kinestésicos.
4.1.3 Habilidades iniciales de lectoescritura en los alumnos de segundo grado
Para la evaluacion diagnostica se utilizo el instrumento Test de evaluacion de habilidades de
lectoescritura (ver anexo 1) que en sus apartados permite analizar de manera detallada:
e Habilidad fonoldgica: identificacion de letras y palabras por su sonido

e Reconocimiento de rimas sin sentido: identificar cuando dos palabras riman o no
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Identificacion del fonema final e inicial: repetir una palabra omitiendo el sonido de la
primera o de la Gltima letra y determinar que letra es

Memoria fonoldgica: escuchar y repetir palabras sin sentido verbalmente

Identificacidn de grafemas y fonemas de mayusculas y minasculas: identificar de una
lista el nombre y sonido de las letras mayusculas y minusculas

Reconocimiento de palabras por impacto visual: leer correctamente palabras cortas y
comunes a primera vista

Escritura de palabras simples: escribir correctamente palabras de uso comun para ellos
Habilidad viso espacial y coordinacion: copiar figuras de complejidad creciente
Memoria verbal: escuchar y repetir oraciones

Orden de oraciones: escribir correctamente oraciones dadas en desorden

Memoria en orden directo: repetir series de nimeros en el orden que fueron dictadas

Memoria en orden inverso: repetir en orden inverso series de nimeros dictados.

Se realizé la prueba de manera individual a cada estudiante, donde se obtuvieron los siguientes

datos:

Habilidad Inicial

Fonoldgica 59%
Reconocimiento de rimas sin sentido 66%
Identificacion de fonema final 65%
Identificacion de fonema inicial 55%
Memoria fonolégica 86%
Grafema/fonema mayus y minusculas 47%
Reconocimiento de palabras por impacto visual 92%
Escritura palabras simples 75%
Habilidad visoespacial y coordinacién 76%
Memoria verbal 93%
Ordenar oraciones 50%
Memoria orden directo 82%
Memoria orden inverso 36%

Tabla 2 Resultados del pretest
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Se puede observar que los rubros con menor porcentaje son: memoria en orden inverso,
identificacién del grafema-fonema en letras mayudsculas y minusculas, asi como orden de
oraciones. De lo que se observa falta de concentracion para el caso del primer y tercer rubro
mencionado pues recuerdan mejor frases y series dadas en orden que tener que ordenarlas
mentalmente, hace falta refuerzo en el reconocimiento y sonido de las letras tanto en mayusculas
como minusculas.

Por otra parte, los aspectos registrados con un mayor porcentaje son memoria verbal,
reconocimiento de palabras por impacto visual y memoria fonoldgica, lo que refleja que los
estudiantes cuentan con buena retencidon cuando se les presentan frases, series y oraciones en

orden, ademas de reconocer palabras de uso coman.

4.2 Implementacion de las estrategias de gamificacion seleccionadas

Para el disefio e implementacion de las estrategias se tomaron como base los resultados de la
evaluacion inicial y los datos proporcionados por la direccion del plantel, asi como el analisis
realizado por la docente responsable del grupo.

La implementacion del presente se llevé a cabo de manera mixta, pues el 60% de los
contenidos se trataron de manera presencial y el 40% se propuso para la practica a distancia.
Posterior a la presentacion y aceptacién del proyecto, se asistio dos dias previos a la
implementacion para llevar a cabo el diagnostico de habilidades de lectoescritura a los
estudiantes.

Con un periodo del 13 de febrero al 12 de mayo del 2023, presentandose una sesion de una hora

cada dia, los lunes y miércoles, mientras que los viernes se ofrecia retroalimentacién de los
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temas Vvistos en sesiones anteriores y se daban indicaciones para realizar una hora de préactica en
casa.

A continuacion, se describe la realizacion de las sesiones, algunas observaciones y se
mencionan los resultados de la evaluacion a través de la lista de cotejo por sesion:
Sesion 1. Letra en cada palabra: la primera actividad fue realizada el dia lunes 17 de abril de
2023, cuyo objetivo fue identificar la presencia de determinada letra dentro de una palabra, asi
como su sonido al leerla o escribirla, fue desarrollada de manera presencial dentro del aula, en la
que habia que proyectar la actividad para que todos los estudiantes apreciaran la sesion, con el
software Gcompris se selecciond la actividad denominada “letra en cada palabra” donde los
estudiantes debian seleccionar las palabras que aparecian en pantalla y contuvieran la letra
indicada, con el objetivo de que los estudiantes identificaran la presencia de determinada letra y

su sonido.

lustracion 1. Sesién 1 “Letra en cada palabra”
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La realizacién de esta actividad presenté algunos inconvenientes, como el hecho de que no se
pudo proyectar la actividad en el cafién puesto que para conectar el equipo se requeria de un
adaptador, y el cafién sélo proyectaba con conexién directa, por lo que se procedié a la
participacion individual de los estudiantes, con el equipo de computo, que es de pantalla tactil.
Asistieron solo 24 estudiantes de 30 gue son en total.

La actividad solicitaba que el estudiante seleccionara las palabras que contenian una letra
dada, cada estudiante tuvo una oportunidad para responder, cabe mencionar que todos los
alumnos que asistieron mostraron agrado e interés por la actividad, pues era algo novedoso para
ellos, aunque se presentaron algunos casos con respuestas incorrectas a la actividad, la mayoria

fueron acertadas.

Sesidn 2. La letra que falta: la segunda sesion se llevé a cabo el miércoles 19 de abril de 2023
de manera presencial y tenia como objetivo practicar la habilidad de lectura e identificar la letra
que hace falta para completar una palabra.

Dicha sesion consistia en determinar la letra que le hacia falta a una palabra dada por el
software Gcompris, en esta ocasién hubo que cambiar el equipo de cédmputo por uno mas
antiguo, a fin de que el proyector funcionara de manera adecuada, para esta sesion si fue posible
proyectar la actividad, y todos los estudiantes pudieron observar la participacion de todos sus
compafieros, repasando las actividades de manera mental mientras observaban la participacion de
los demas, la actividad consistia en seleccionar de tres opciones, la letra que le hacia falta a una
frase o palabra dadas, los alumnos pasaban al pizarrén a responder de manera interactiva su
respuesta, cada estudiante tuvo tres oportunidades para responder. Hay 3 estudiantes que aun no

saben leer.
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lHustracion 2. Sesion 2 "La letra que falta"”

En esta sesion estuvieron presentes todos los alumnos del grupo y mostraron gran interés en la
actividad, por lo que participaron de manera activa, se recibieron comentarios positivos acerca
del trabajo realizado, se cumpli6 con el objetivo de la sesidén pues en su mayoria, las respuestas

fueron acertadas,

Sesion 3. Retroalimentacion y trabajo para realizar en casa a través de la app silabando en
la opcion “directas” en el apartado 3 y 4: la sesion del viernes 21 de abril de 2023 fue para
retroalimentacion de las sesiones anteriores y para dar indicaciones para el trabajo de repaso en
casa, cuyo objetivo era practicar con silabas directas para identificar las faltantes e identificar

silabas a través de sonidos.
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lustracion 3. Sesion 3 " Retroalimentacion 1y 2"

Ese dia a la hora de la salida, ademas se proporcion6 apoyo a algunas madres de familia para la
descarga e instalacion de la aplicacion “Silabando”, misma que seria de apoyo para que a los
estudiantes practicaran por las tardes las silabas directas y trabadas, ademas se dieron
instrucciones a los padres de familia para la realizacion de las actividades planeadas para realizar
en casa correspondientes a la sesion 3.

Para este caso, no participaron todos los padres de familia, por lo que tampoco llevaron a
cabo las précticas en casa todos los alumnos, se mostr6 gran desinterés de la mayoria, sin
embargo, se brindé apoyo a quienes estuvieron de acuerdo en recibirlo, pese a esta situacion se
recibieron comentarios positivos acerca de las actividades que los alumnos realizaban en clase
durante las sesiones del proyecto. El objetivo no se cumplid, pues sélo 7 estudiantes repasaron en

casa.
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Sesion 4. Ejercicio de lectura horizontal: la sesion cuatro fue llevada a cabo de manera
presencial, cuyo objetivo era practicar la lectura horizontal y practicar la lectura contrarreloj
fomentando la agilidad al leer e identificar palabras.

Habia que seleccionar dentro del software Gecompris la opcion “ABD”, y posteriormente
la opcion “Palabras” donde se encuentra en la tercera opcion el juego llamado “Ejercicio de
lectura horizontal” donde hay que leer un conjunto de palabras que aparecen de manera
horizontal por unos segundos en pantalla e identificar si aparece o no una palabra en especifico,
donde los estudiantes practican la habilidad de lectura a contrarreloj, aumentando asi su agilidad
al leer palabras en menos tiempo. Ademas, se repaso vocabulario acerca de diversos temas, tales

como, profesiones, partes del cuerpo, colores, nimeros, acciones, entre otros.

lustracidn 4. Sesion 4 "Ejercicio de lectura horizontal"
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La sesion cuatro se realizd de manera satisfactoria, aunque solo asistieron 25 alumnos, los
asistentes participaron de manera activa y con gran entusiasmo, sus aportaciones fueron con

respuestas acertadas y el objetivo de la sesion se cumplié.

Sesién 5. Ejercicio de lectura vertical: realizada presencialmente, con el objetivo de practicar
la lectura vertical y practicar la lectura contrarreloj fomentando la agilidad al leer e identificar
palabras.

En la sesién 5 habia que leer un conjunto de palabras que aparecen de manera vertical por
unos segundos en pantalla e identificar si aparecia o no una palabra en especifico reafirmando la

agilidad en la lectura vertical.
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Hustracion 5. Sesion 5 "Ejercicio de lectura vertical”

De 30 alumnos, se contd con la presencia de s6lo de 25. Sin embargo, hubo interés y

participacion, las respuestas fueron acertadas en su mayoria y el objetivo fue alcanzado.
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Sesion 6. Retroalimentacion y trabajo para realizar en casa a través de la app silabando en
la opcion “directas” en el apartado 5y 6: esta sexta sesion sirvio de retroalimentacion de
lecciones pasadas y dar indicaciones para la siguiente practica en casa, cuyo objetivo era
identificar la imagen que corresponde a las silabas que se muestran en pantalla e identificar la
cantidad de silabas que tiene una palabra.

Se dieron las indicaciones para trabajar en el apartado de silabas directas dentro de la
opcidn 5y 6 trabajar con imagenes e identificar cual corresponde a las silabas que se muestran
en pantalla, permitiendo asi la relacion visual de imégenes con su nombre escrito, ademas de

identificar la cantidad de silabas que tiene una palabra.

lHustracion 6. Sesion 6 "Retroalimentacion 4 y 5"

En este caso la sesion fue planeada para dar retroalimentacion, la préctica debia ser
llevada a cabo en casa, sin embargo, hubo padres de familia que mostraron agrado por la
aplicacion, sin embargo, s6lo 6 alumnos realizaron la practica, por lo que el objetivo no fue

alcanzado.
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Sesion 7. Palabras que caen: se realizé presencialmente, con el objetivo de entrenar el uso del
teclado a contrarreloj, aumentar la velocidad al leer para identificar y escribir en poco tiempo
ademas de fomentar la capacidad de leer, memorizar y comprender para escribir lo que se lee.
Habia que seleccionar dentro del software Gcompris la opcién “ABD”, y posteriormente
la opcioén “Palabras” donde se encuentra en la quinta opcion el juego llamado “Palabras que
caen”, para este juego hay que escribir las palabras que caen antes de que lleguen al suelo, para
lo que se pedira la participacion de los alumnos por turnos, ademas de reforzar la agilidad visual
para leer y transcribir, deberan identificar las letras en el teclado, para escribir a contrarreloj las

palabras dadas por el sistema.

lHustracién 7. Sesion 7 "Palabras que caen™

La asistencia fue de 23 alumnos, mismos que se mostraron entusiasmados y activos en la
participacion, argumentando gusto por las actividades desarrolladas y dando respuestas acertadas
en el desarrollo de éstas, el objetivo se cumplio.

Sesién 8. Nombra la imagen: impartida de forma presencial, con el objetivo de relacionar

imagenes con su nombre escrito, donde habia que seleccionar dentro del software Gcompris la
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opcion “ABD”, y posteriormente la opcion “Palabras” donde se encuentra en la sexta opcion el
juego llamado “Nombra la imagen”, la actividad consiste en arrastrar cada elemento hasta donde

esté escrito su nombre.

lustracion 8. Sesion 8 "Nombra la imagen”

Con una asistencia de 23 alumnos se llevd a cabo la octava sesion, en la que se tuvo buena
respuesta en cuanto a participacion, motivacién y respuestas acertadas, ademas de cumplir con el

objetivo planteado.

Sesion 9. Retroalimentacion y trabajo para realizar en casa a través de la app silabando en
la opcion “trabadas” en el apartado 3 y 4: en esta sesion se ofrecié retroalimentacion de
sesiones pasadas y se proporcionaron indicaciones para actividades de repaso, que tenian como
objetivo el repaso para identificar silabas trabadas faltantes e identificar silabas trabadas a través
de sonidos.

En el apartado de “silabas trabadas” dentro de la opcion 3 y 4 identificar silabas trabadas

faltantes de manera visual y silabas trabadas a través de sonidos.
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lHustracion 9. Sesion 9 "Retroalimentacion 7 y 8"

Hubo poca respuesta para esta sesion, pues al ser para trabajar en casa solo seis estudiantes

realizaron la préactica, por lo que el objetivo no se cumplid.

Sesion 10. Ordenar frases: impartida de manera presencial, con el objetivo principal de ordenar
palabras para formar frases con sentido donde se mostraba una pantalla con palabras en
desorden, que habia que ordenar para dar sentido a la oracién, a fin de reforzar la habilidad para

segmentar y articular oraciones.
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llustracion 10. Sesion 10 "Ordenar frases”

A esta sesion asistieron 25 alumnos, mostrando interés en el tema, y participando de manera
activa, con buenas respuestas, permitiendo alcanzar el objetivo planteado.
Sesion 11. El juego del ahorcado clésico: esta sesion también se impartié de manera presencial
con el objetivo de reforzar habilidades de lectura y deletreo.

La actividad consistia en introducir letras hasta encontrar dentro de los intentos

permitidos la palabra oculta, despertando la motivacion en los estudiantes por descubrirla.
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lHustracioén 11. Sesion 11 "Juego del ahorcado clasico™

Asistieron 25 alumnos, con el mismo entusiasmo y participacion activa que mostraron en
todas las sesiones presenciales, con respuestas acertadas en su mayoria y cumpliendo el objetivo
de la sesion.

Sesion 12. Retroalimentacion y trabajo para realizar en casa a través de la app silabando
en la opcion “trabadas” en el apartado 5y 6: en esta Ultima sesion se llevo a cabo una serie de
preguntas a los estudiantes acerca de lo aprendido y dudas que pudieran existir con referencia a
las teméticas desarrolladas, ademas se proporcioné orientacion para la realizacion de la dltima
practica en casa en la aplicacion silabando, con silabas trabadas, que como objetivo habia
identificar la imagen que correspondia a las silabas que se mostraban en pantalla e identificar la

cantidad de silabas que tenia una palabra.
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lustracion 12. Sesién 12 "Retroalimentacion 10 y 11"

La evaluacién de la ultima sesion arrojo los mismos resultados que todas las que fueron

llevadas a distancia, Gnicamente con la participacion e interés de 6 estudiantes.

A manera de cierre se puede agregar que, con la finalidad de que los estudiantes pudieran
reforzar los temas tratados en las sesiones presenciales con la aplicacion “Silabando” misma que
debia estar instalada en los dispositivos mdviles de alguno de los padres, mismos que, por su
parte, la mayoria se mostraron un tanto indiferentes, pues se les ofreci6 ayuda para instalar en sus
dispositivos maviles la aplicacion que los estudiantes habrian de utilizar en casa para repasar los
temas vistos en clase y no mostraron interés en el tema mas que seis padres de familia, los
mismos seis que apoyaron en el repaso de sus hijos desde casa, pues el resto ni siquiera instalé la
aplicacion.
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Pese a lo anterior se recibieron comentarios positivos de tres madres de familia, tales
como “Oye que bueno que nuestros hijos aprovechen la tecnologia en algo que les sirva, si de
todos modos hacen uso del celular pues que padre que puedan aprender con aplicaciones como
esta”’, “Tu maestria estd muy interesante, me interesa el programa Gcompris para mi
computadora”, “Ya le instalé en la tableta la aplicacion y lo pongo a repasar por las tardes, ahora
en lugar de perder el tiempo en juegos inutiles, muchas gracias”. Aunque fue poco el respaldo
de los padres, comentarios como estos alentaban la culminacion del proyecto.

Los estudiantes, en cambio, se mostraron emocionados desde el primer momento, cuando
se les habl6 acerca de aprender a través de divertidos e interactivos juegos educativos,
colaboraron de manera interesada y activa, al menos en las actividades del aula, pues en casa se
presentaba la situacion expuesta en el parrafo anterior. Disfrutaron usar el programa Gcompris
para practicar sus habilidades de lectura y escritura, e incluso estaban interesados en llevarla a su
casa para instalarla en sus computadoras (los que contaban con ella).

En cuanto a los recursos (Software Gcompris y aplicacion Silabando) fueron de agrado de
los estudiantes y todos mostraron gusto por la idea de jugar al mismo tiempo que aprendian y
reforzaban sus habilidades de lectoescritura. Sin embargo, los padres de familia no prestaron
disponibilidad para ayudar en la descarga de una aplicacion movil que los estudiantes requeririan
para realizar précticas en casa, con la que reforzarian a modo de tarea lo realizado en clases,
lamentablemente solo siete de treinta padres de familia atendieron a la indicacion, por lo que los
objetivos de las actividades en casa no fueron alcanzados, puesto que no participaron todos.

Tras la previa observacion realizada en el diagnostico de los estudiantes, se pudo
determinar que ambas habilidades (lectura y escritura) se encontraban deficientes a la par, cabe

recalcar también que tres estudiantes no saben leer, sin embargo, se involucraron en las practicas
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dentro del aula en el curso, participaban emocionados, aunque requerian ayuda del encargado del
curso o de sus mismos compafieros.

Acerca de las practicas en el aula, tampoco se pudieron alcanzar al maximo los objetivos,
por aspectos tales como, que fueron recurrentes las faltas a clases por parte de los alumnos, no
se pudo trabajar en todas las sesiones con la totalidad del grupo, no obstante los alumnos que se
encontraban presentes en cada sesion participaban de manera activa y en su mayoria
acertadamente, ademas de surgir comentarios positivos por parte de la docente encargada del
grupo y de los mismos estudiantes sobre el uso de gamificacién en el aula.

En consideracién con el avance del grupo, se puede decir que la habilidad que se reforzé
de manera sobresaliente fue la lectura gracias a la implementacion del juego en las actividades
propuestas durante el curso.

Los estudiantes disfrutaron aprender jugando, pero en determinado punto comienzan a
relajarse y perder la atencion. Dicho de otra manera, se considerd que las sesiones con
gamificacion no deben exceder los 60 minutos para poderlas trabajar de manera 6ptima.

Cada que la sesion comenzaba, los estudiantes se mostraban emocionados por saber en

queé consistiria la sesion, qué tema nuevo se veria y con qué juego se practicaria.
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4.3 Evaluacion de las estrategias y actividades implementadas

Para evaluar cada una de las sesiones implementadas se hizo uso de una lista de cotejo
que observaba la participacion o asistencia de los alumnos, y que esa participacion fuera activa
dentro de las actividades trabajadas, el interés mostrado de los participantes, comentarios
positivos, la calidad de las respuestas dadas en las actividades y principalmente que el objetivo
de la sesion se haya cumplido. La lista de cotejo se puede observar en el anexo 2.

Pese a que los objetivos de aprendizaje en cuanto a las habilidades de lectura si se
cubrieron de manera satisfactoria, no podemos decir lo mismo de la ejecucion de las sesiones,
dado que atendiendo a los rubros de la lista de cotejo a la que se sometieron, cabe recalcar que
no en todas las sesiones se pudo trabajar con la totalidad del grupo dado que en el grupo fueron
recurrentes las faltas, ademas de que las sesiones que se tenian que desarrollar en casa tuvieron
muy poca respuesta, de 30 alumnos, Unicamente 7 llevaron a cabo estas actividades, se considera
que fue un factor favorable para llegar a los objetivos de aprendizaje la practica de las sesiones

presenciales, dado que esas si se impartieron en su totalidad.

4.3.1 Habilidades finales
Luego de la implementacion de las estrategias seleccionadas se realizO la aplicacion del
instrumento Test de evaluacion de habilidades para la lectoescritura (ver anexo 1) con la
finalidad de evaluar los mismos rubros que en el diagndstico inicial e identificar las variaciones

entre ambas pruebas.



Los resultados del postest son los siguientes:

Habilidad Final

Fonolégica 7%
Reconocimiento de rimas sin sentido 80%
Identificacion de fonema final 85%
Identificacion de fonema inicial 81%
Memoria fonoldgica 97%
Grafema/fonema mayus y minusculas 59%
Reconocimiento de palabras por impacto visual 94%
Escritura palabras simples 87%
Habilidad visoespacial y coordinacion 85%
Memoria verbal 98%
Ordenar oraciones 81%
Memoria orden directo 92%
Memoria orden inverso 49%

Tabla 3 Resultados del postest

Se observo que los estudiantes presentaron mas dificultades para responder la evaluacion
en la primera ocasion que en la segunda. Pues ya conocian un poco mas acerca de las tematicas
que se abordaban gracias a las practicas realizadas durante la implementacion del proyecto.

Los rubros con menor porcentaje corresponden a memoria en orden inverso, grafema-
fonema de mayusculas y mindsculas, asi como la habilidad fonol6gica para identificar rimas, lo
que refleja la necesidad de seguir reforzando dichas habilidades puesto que se siguen mostrando
bajas.

Los porcentajes mas altos corresponden a memoria verbal, memoria fonoldgica y
memoria en orden directo, se sigue apreciando el buen nivel de retencion de los estudiantes para

recordar frases y sonidos, asi como series en orden directo.
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4.3.3 Contraste de los resultados de las habilidades de lectoescritura
iniciales y finales

En lo que a los resultados respecta, al contrastar los resultados de la evaluacion pretest
con los de la evaluacion postest, de acuerdo con los datos obtenidos en la evaluacion diagndstica

y una vez contrastados con los resultados de la evaluacion final, se observa lo siguiente;

Habilidad Inicial Final Incremento
Fonolégica 59% 7% 18%
Reconocimiento de rimas sin sentido 66% 80% 14%
Identificacion de fonema final 65% 85% 20%
Identificacion de fonema inicial 55% 81% 26%
Memoria fonolégica 86% 97% 11%
Grafema/fonema mayus y minusculas 47% 59% 12%
Reconocimiento de palabras por impacto visual 92% 94% 2%
Escritura palabras simples 75% 87% 12%
Habilidad visoespacial y coordinacion 76% 85% 9%
Memoria verbal 93% 98% 5%
Ordenar oraciones 50% 81% 31%
Memoria orden directo 82% 92% 10%
Memoria orden inverso 36% 49% 13%

Tabla 4. Contraste de resultados de evaluacion diagndstica y final

los estudiantes incrementaron de 59% a 77% su habilidad fonoldgica, en cuanto al
reconocimiento de rimas sin sentido, se presentd un incremento del 66% al 80%, mientras que la
identificacion de fonema final mostré un incremento del 20% (de 65% a 85%) de avance y la
identificacion del fonema inicial incrementé del 55% al 81%, la memoria fonoldgica se vio
beneficiada con un indicador incrementado de 86% a 97%, la identificacion de grafema y
fonema, es decir identificacion de las letras con su nombre y su sonido aumento del 47% al 59%,
el reconocimiento de palabras por impacto visual presentd un incremento pequefio del 92% al
94%. También se evalud la escritura de palabras simples que obtuvo un ascenso del 75% al 87%,
la habilidad visoespacial y coordinacion mejor6é del 76% al 85%, la memoria verbal es una

habilidad que se encuentra bien desarrollada, sin embargo del 93%, se alcanz6 un 98%. Ordenar
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oraciones era una de las habilidades méas afectadas con un 50%, que alcanzé el 81%, por otra
parte, la memoria de orden directo mostrd un incremento del 10% (82%-92%) y por ultimo la
memoria de orden inverso es una de las habilidades con menor porcentaje tanto inicial como
final, sin embargo, pese a que fue pequefio, también mostrd un ascenso del 36% al 49%.

En general, se presentd un incremento positivo en cada uno de los rubros que se
observaron, lo que indica que se cumplieron las expectativas y los objetivos del proyecto, pues
las habilidades de lectoescritura contempladas en la evaluacién fueron reforzadas exitosamente
pues del promedio inicial del grupo en la evaluacion de habilidades con el instrumento antes
citado se mostr6 un incremento, de una manera mas cuantificable, se observan variaciones

positivas en las diferentes habilidades de lectoescritura trabajadas.
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Conclusiones

La implementacion del presente proyecto vino a reforzar las habilidades de lectoescritura en los
estudiantes del segundo grado, esto fue posible gracias a las estrategias de gamificacion
planteadas haciendo uso de las herramientas tecnoldgicas y a su ejecucion en el antes
mencionado grupo de estudiantes.

Se cumplio el objetivo principal del proyecto, dado que con la implementacion de dichas
estrategias de gamificacion las habilidades de lectoescritura en los alumnos mejoraron
considerablemente, esto se pudo corroborar con los resultados del Test de evaluacion de
habilidades para la lectoescritura, aplicado antes y después de la implementacion, en donde se
observa un aumento considerable en cada una de las habilidades evaluadas.

Por otra parte, los objetivos especificos también se cumplieron, se analizd la situacion
inicial de las habilidades de lectoescritura en los alumnos de segundo grado de la primaria Jaime
Torres Bodet, para lo que se realiz6 un pretest que media dichas habilidades, que arrojaria
informacion relevante para determinar el estado inicial de las habilidades de lectoescritura de los
estudiantes a través de porcentajes, que permitieron identificar las areas que requerian mayor
atencion.

Posteriormente se disefiaron actividades y estrategias de gamificacion con el uso de
herramientas tecnologicas para reforzar las habilidades de lectoescritura en alumnos de segundo
grado al llevado a cabo con base en el modelo ASSURE, que atender las necesidades de
aprendizaje del grupo, y poder trabajar con las estrategias de gamificacion a desarrollar en el
grupo.

Una vez hecho esto, se procedié a la implementacion de las estrategias de gamificacion

para reforzar las habilidades de lectoescritura con el uso de herramientas tecnoldgicas a traves
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del desarrollo de las sesiones planeadas, es decir la ejecucion de esta dentro del aula con los
estudiantes usando herramientas tecnoldgicas, si bien pese a que las faltas en el grupo fueron
recurrentes, las estrategias se llevaron a cabo de manera satisfactoria al trabajar con la mayoria
de los estudiantes, y en el caso de las practicas en casa, éstas no se llevaron a cabo por todos los
alumnos, debido a la falta de disposicion de los padres de familia, sin embargo, la ejecucion de
las sesiones de este proyecto fue realizada de manera completa.

Por ultimo se evaluaron las estrategias y las actividades desarrolladas e implementadas en
los alumnos, con la finalidad de identificar las habilidades de lectoescritura adquiridas, fue
llevado a cabo a través de la realizacion de un post test, misma herramienta utilizada para
realizar el diagndstico inicial, pues al tener ambos resultados, se pudieron contrastar y encontrar
las variaciones considerables en los indicadores utilizados para medir las habilidades de
lectoescritura en dos momentos, previo a la ejecucion del proyecto y el final, por Gltimo se
evaluaron las estrategias y actividades desarrolladas, a fin de determinar el impacto producido en
los estudiantes y determinar posibles mejoras para futuras implementaciones.

En un inicio al planificar el proyecto se planeaba hacer uso de las herramientas
tecnoldgicas que dispone la escuela, tales como el centro de computo para que los alumnos
tuvieran contacto directo y de manera personal con dichas herramientas, sin embargo al realizar
un analisis de contexto y del equipo tecnoldgico de la institucién, se encontré6 como limitante un
centro de computo sin un docente responsable que impartiera clases de tecnologia, y con equipos
en su mayoria obsoletos y algunos otros fuera de servicio por falta de mantenimiento.

Al tratar de buscar una solucidn, la direccion del plantel se comprometié a conseguir
apoyo en la universidad del municipio, para solicitar que los estudiantes de la carrera de

Ingenieria en Sistemas Computacionales realizaran sus practicas de mantenimiento con el equipo
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de la escuela, sin embargo, ese convenio quedo fuera del alcance de este proyecto, al no haberse
llevado a cabo, se recurrio a hacer las adecuaciones pertinentes para que el proyecto se ejecutara
aun con estas limitantes, pues se contaba Unicamente con la computadora de una servidora y el
cafion instalado en el aula. Se tuvieron que adecuar las actividades de manera que permitieran la
interaccion de todos los alumnos, con las herramientas tecnolOgicas, pero por turnos.

Como lo menciona Zapata, (1989), los nifios a través del juego canalizan su deseo de
extender la actividad a todo lo que les rodea, despierta su interés por captar y absorber la realidad
y no ser dominados por ella. Desde mi percepcion personal puedo afadir, que la gamificacién
dentro de la institucion es vista como buena siempre y cuando se sepa marcar los limites de ésta
para evitar que lejos de aprender se pierda el interés de los estudiantes al tomarlo con poca
seriedad, y si bien, este punto se confirmé a lo largo de las cuatro semanas de implementacion,
los alumnos disfrutaron jugar, pero en determinado punto comenzaron a relajarse y perder la
atencion. Con base en esa experiencia, se recomienda que las sesiones con gamificacién no
deben exceder los 60 minutos para poderlas trabajar de manera optima.

Los nifios aprenden a través del juego gracias a la oportunidad de acertar y cometer
errores, aplicar conocimiento y resolver problemas, es asi como se crean y desarrollan
estructuras de pensamiento, ademas de originar y favorecer la creatividad infantil, pues es un
instrumento de investigacion cognoscitiva del entorno (Coma et al., 2008).

Lo bueno de aprender jugando es que, en el caso de los nifios, aprenden de manera
inconsciente, pues se concentran en el juego y la curiosidad de avanzar dentro de éste a tal grado
que su mente trabaja mas rapido y memorizan ciertos conceptos y hasta procesos.

De manera particular, al no contar con experiencia en la docencia fue muy grato trabajar

este proyecto y trabajando de la mano de la docente del grupo, hubo que capacitarse e informarse
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acerca del tema para el correcto desarrollo del proyecto y sus objetivos se alcanzaran ademas de
lograr en los alumnos los aprendizajes esperados, lo mas gratificante fue observar como los
estudiantes mostraban emocion por saber en qué consistiria la sesioén siempre que comenzaba.

Una de las limitantes que se hizo presente, fue el hecho de que no se pudo trabajar desde
casa por falta de apoyo de los padres de familia, y que prefieren prestarles el teléfono para otros
fines que no son educativos, siendo que existe la conciencia de que seria un beneficio para sus
hijos.

Podria sugerir que para futuras implementaciones en lugar de trabajar a distancia se
trabaje preferentemente en el aula, para despertar en ellos la curiosidad de seguir practicando en
casa, y surja por parte de los estudiantes la iniciativa de usar la tecnologia para su educacion,
involucrar mas a los padres de familia en la educacion de sus hijos y la insercién de la tecnologia
en el aprendizaje. Gestionar la capacitacion a los docentes en temas de tecnologia para
implementar en sus clases, ademas de la habilitacion del centro de computo para incrementar el
contacto de los alumnos con la tecnologia de manera personalizada en sus materias.

Concluyo que la tecnologia es buena, méas no todos sabemos usarla en beneficio propio y
de la sociedad, segln lo observado durante la ejecucién del proyecto en este grupo y sus padres
de familia, las redes sociales y el ocio siempre se muestran imperantes en la lista de intereses
para usar un dispositivo electronico y el internet.

Seria bueno crear conciencia en las familias acerca de los beneficios que puede llegar a
tener la tecnologia e incluso la gamificacion para el proceso de aprendizaje de sus hijos, pues
ellos de cualquier modo estan en contacto con las herramientas necesarias (internet y dispositivos

electrénicos), de este modo, la sociedad haga un correcto uso de todo lo que la tecnologia nos
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ofrece en beneficio de la educacién, pues esta es mas importante que el ocio, y

desafortunadamente es para lo que se mas se usa.
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Anexos

Anexo 1. Test de evaluacién de habilidades para la lectoescritura

Esta prueba de screening (barrido) permite evaluar las habilidades necesarias para el aprendizaje
de lectoescritura, siendo un buen predictor para el éxito de dicho aprendizaje en 1° grado de primaria. La toma se
realiza de manera individual con cada alumno. Todas las pruebas deben ser iniciadas con un ejemplo, con el fin de
asegurar la comprension de la consigna por parte del nifio.
CONTENIDO:
I. Habilidad Fonoldgica:
= Reconocer palabras que riman
= Reconocimiento de rimas sin sentido
= Identificacién del fonema final
= Identificacién del fonema inicial
=  Memoria fonoldgica
I1. Conversion grafema/fonema:
= Identificacién de letras mayusculas y minusculas.
I11. Reconocimiento de palabras por impacto visual
= Identificacion de palabras simples y frecuentes
IV. Escritura de palabras simples
V. Habilidad viso-espacial y coordinacion viso-motora
V1. Memoria verbal, habilidad sintactica y de evocacion
VII. Memoria de trabajo y Atencion

I-Habilidad Fonoldgica:
a) Reconocer palabras que riman
Consigna: Qué palabra rima con: “gato”. Ejemplo: saco-goma-plato

Se suspende a partir de 2 errores consecutivos.

Palabras: Puntaje: 1-0 Observaciones
zapato-gorro-mano

pelota-pato-tomate
Con casa:

Palabras: Puntaje: 1-0 Observaciones
saco-boca-masa

taza-pelo-media
Con balcon:

Palabras: Puntaje: 1-0 Observaciones
sillén-mantel-cuchillo

fideos-bombdn-sopa
Con comedor:
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Palabras: Puntaje: 1-0 Observaciones
Plato-pescado-tenedor

Renglon- corredor-libro
Con goma:

Palabras: Puntaje: 1-0 Observaciones
banana-paloma-sol

hoja-pluma-toma

Con caramelo:

Palabras: Puntaje: 1-0 Observaciones
Chocolate-llavero-pomelo

Piyama-soldado-bizcochuelo
Total: 12 respuestas.

b-Reconocimiento de rimas sin sentido:

Se suspende a partir de 2 errores consecutivos. Se le dicen al nifio 2 pseudo-palabras y se le pregunta si riman:

Estimulo: Respuesta: 1-0
-elén / aldn

-epsa / ecas

-inar / isar

-fasas / tesas

-areta / itera

-ador / dora

-pipalo/ sipalo

-siro/ piro

Total: 8 respuestas.

c- Identificacion del fonema final:

Consigna: el examinador presenta al nifio una figura (por ej. de un conejo) y le dice que le quite el Ultimo sonido. El

nifio debe decir qué sonidos quedaron.

Se suspende a partir de 2 errores consecutivos.

Palabra: Respuesta: 1-0
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-Cconej-o0
-lapi-z
-man-o
-maripos-a
-elefant-e
-cocodril-o
-chocolat-e
-pelot-a

Total: 8 respuestas.

d- Identificacion del fonema inicial:
El examinador presenta una figura (por ej. papel) y le dice al nifio que diga la palabra omitiendo el sonido inicial. Se
suspende a partir de 2 errores consecutivos.

Estimulo: Respuesta: 1-0
-p-apel

-a-Imohada

-t-enedor

-g-oma

-b-irome

-I-4&mpara

-c-inturén

-Cc-amisa
Total: 8 respuestas.

e)-Memoria fonoldgica:
Se le pide al nifio que repita palabras sin sentido presentadas una por una por el examinador. Se suspende a partir de
2 errores consecutivos.

Estimulo: Respuesta: 1-0
-dade

-pelalo

-amiora

-palosa
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-memasia
-planero
-peintiato

-colota
Total: 8 respuestas.

1l Conversién grafema/fonema:
Identificacién de letras (analisis del tiempo empleado y de las respuestas correctas): Se le solicita al nifio el
reconocimiento del nombre y del sonido de letras mayusculas.

J F D H

S G @) LL

W L CH T

B M \% K

N C A RR

Y E N |

X R U P

z Q

Cantidad de respuestas correctas frente al nombre de la letra:

Cantidad de respuestas correctas frente al sonido de la letra:

Tiempo empleado:

Se le solicita al nifio el reconocimiento del nombre y del sonido de letras mindsculas:

j f d h

S g 0 Il

w | ch t

b m % k

f c a rr

y e n i

X r u p

z q

Cantidad de respuestas correctas frente al nombre de la letra:

Cantidad de respuestas correctas frente al sonido de la letra: Tiempo empleado:

El valor del tiempo empleado lleva como finalidad el ser tenido en cuenta para nuevos controles.

111 Reconocimiento de palabras por impacto visual:
Se suspende a partir de 2 errores consecutivos.

-Se le solicita al nifio el reconocimiento de palabras escritas de uso frecuente:

-mama -nene
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-pelo -sol
-mano -luna
-0S0 -casa
Total: 8 palabras. Se otorga 1 punto por cada palabra correcta.

IV Escritura de palabras simples:
Se le solicita al nifio que escriba su nombre y 7 palabras que él conoce y pueda escribir.
Total: 8 palabras. Se otorga 1 punto por cada palabra correcta.

V Habilidad visoespacial y coordinacién viso-motora:
Se le pide al nifio que copie 8 figuras de complejidad creciente.

VI Memoria verbal, habilidad sintactica y de evocacion:
Memoria para Frases:

Se suspende a partir de errores consecutivos en 2 frases diferentes.
Frase:

RepeticionPuntaje: 2-1-0Comida sana
-En el comedor

-La planta amarilla

-La bebida fria

-El nifio lleg6 temprano

-El orden de mi sala

-El dia esta lluvioso

-La salida con mis padres

-El nifio habia encontrado su juguete
-En el supermercado venden alimentos
-Mis abuelos pasan sus tardes leyendo libros

Total: 11 items, 22 puntos.

-Ordenar oraciones:

Consigna: Se le muestra al nifio una oracion con las palabras desordenadas y se le pide que la diga en forma
correcta.

Se suspende a partir de errores consecutivos en 2 frases diferentes.

Palabras: Puntaje: 1-0 Observaciones

Ej: el come perro (el perro
come)

-la salta nena
-galletitas compro Maria
-Ella flores juntd

-se cay0 arbol el
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-Inés casa compro una

-la esta rota camisa

-Mam4 torta una hizo

-la plancho una camisa nena
-la zool6gico vive jirafa en

-la juega rana en el agua
Total: 10 respuestas.

Planilla_de datos: Todos los puntajes se convierten en valores promedio, siendo 10 el valor maximo para cada
prueba. Es decir que se multiplican los puntos alcanzados por 100 y se dividen por el puntaje total.

Si el alumno responde de manera acertada al 70% de las respuestas, significa que posee esa Destreza Basica
desarrollada.

VII Memoria de trabajo y Atencién:
Memoria de digitos.
Atencion: Digitos en forma directa.
Memoria de trabajo: Digitos en forma inversa.
La memoria de trabajo es evaluada a través de digitos, para evitar la incidencia de dificultades en la
conversién del sonido y nombre de la letra que se presenta como estimulo (conversion grafema-fonema).
Se suspende a partir de errores consecutivos en 2 series diferentes.

Memoria de nimeros en orden directo:

Puntaje: 1 pto. por cada
Estimulo: Respuesta: ndmero correcto

7-5

3-9

5-8-3
2-1-7
4-6-3-9
3-1-4-10
6-9-7-3-5
10-6-8-5-0

Total: 28 nilmeros

Valor medio esperado a los 5 afios: 22/26
Memoria de nimeros en orden inverso: en nifio debe repetir la serie de nimeros en orden contrario al presentado.
Estimulo:

Puntaje: 1 pto.
Respuesta correcta: Respuesta: por cada nimero
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5-4 45
6-1 16
1-3-5 5-3-1
6-1-4 4-1-6
9-3-1-8 8-1-3-9
3-8-4-10 10-4-8-3

Total: 18 nimeros

Valor medio esperado a los 5 afios: 7 nimeros.

correcto
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Anexo 2. Lista de cotejo

Lista de cotejo correspondiente a la Sesion X

[]

[]
[]
[]
[]
[]

Participaron todos los alumnos

Los estudiantes participaron activamente

Los estudiantes mostraron interés en la actividad
Hubo comentarios positivos acerca de la actividad
La mayoria de las respuestas fueron acertadas.

Se cumplio el objetivo de la sesion
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