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Resumen

Titulo: Fomento de la adquisicidn de la lectura en los estudiantes del grado primero de la
Institucion Educativa Kennedy sede Minerva de la ciudad de Medellin mediante un proceso
gamificado y un edublog como repositorio didactico

Autores: Danny Albeiro Restrepo Becerra

Leidy Eliana Tabares Correa

Palabras claves: Lectura, gamificacion, edublog, didactica, repositorio

Resumen

El siguiente articulo muestra el desarrollo de la investigacion sobre el fomento de la
adquisicion de la lectura en los estudiantes del grado primero de la Institucion Educativa
Kennedy sede Minerva de la ciudad de Medellin por un proceso gamificado y un edublog como
repositorio didactico. El propdsito de dicha investigacion es fundamentar la importancia del
juego en los procesos de adquisicion de la lectura de nifios pequefios tratando de que este proceso
lleve al estudiante a sentir deseo por aprender a leer sin que este sea una imposicion externa.

El método implementado durante el proceso fue cualitativo porque se enfoca en comprender
las situaciones desde el punto de vista de los participantes. EI modelo implementado fue la
investigacién accion, porque a través de este se pueden mejorar las practicas pedagogicas.

La aplicacion de dicho proceso evidencia la importancia que tiene el juego y las nuevas
tecnologias en la vida de los nifios, siendo éstas fundamentales en la motivacion, interés y

respuesta a las actividades propuestas con un objetivo pedagdgico.



11

Finalmente se concluye que los procesos gamificados apoyados en un edublog, son una
técnica que favorece la construccion del aprendizaje, logrando en cierto modo generar autonomia

en los estudiantes para alcanzar el conocimiento.

Abstract

Tittle: Promotion of the acquisition of reading in first grade students of the Kennedy
School, Minerva headquarters in the city of Medellin through a gamified process and an edublog
as a didactic repository

Author(s): Danny Albeiro Restrepo Becerra
Leidy Eliana Tabares Correa

Key words: Reading, gamification, edublog, didactic, repository

Abstract

The following article shows the development of research on promoting the acquisition of
reading in first grade students of the Kennedy School, Minerva headquarters in the city of
Medellin through a gamified process and an edublog as a didactic repository. The purpose of this
research is to substantiate the importance of play in the reading acquisition processes of young
children, trying to make this process lead the student to feel the desire to learn to read without
this being an external imposition.

The method implemented during the process was qualitative because it focuses on
understanding the situations from the point of view of the participants. The implemented model

was action research, because through it pedagogical practices can be improved.
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The application of this process shows the importance of games and new technologies in
children's lives, these being fundamental in motivation, interest and response to the activities
proposed with a pedagogical objective.

Finally, it is concluded that the gamified processes supported by an edublog, are a technique
that favors the construction of learning, achieving in a certain way to generate autonomy in the

students to achieve knowledge.



13

Introduccion

El juego es una actividad ladica que permite conocer, aprender y explorar sobre algo en
especifico. Jugar ha sido determinado como una actividad meramente infantil que posibilita a los
nifios poner ante los demas sus propias experiencias y percepciones acerca de lo que ven, de lo
viven y de lo que quieren.

Aunque el juego se relaciona de manera directa con los nifios, hay una connotacion
errada de ello, todos deberiamos aprender jugando para que los conocimientos que se adquieran
queden impregnados de realidades vividas que con el paso del tiempo permitan asegurar un
excelente proceso de aprendizaje.

Todo esto permite vislumbrar la necesidad de seguir construyendo una definicion de
juego que permita reconocerlo como parte importante dentro del proceso de aprendizaje, en este
caso especifico en la adquisicion de la lectura como parte fundamental del paso a paso escolar de
los nifios y las nifias. Dicho proceso se ha convertido en una problematica grande dentro de la
escuela por la falta de interés y motivacién de los estudiantes.

El dia a dia del trabajo escolar ha venido mostrando la necesidad de buscar nuevas
estrategias que ocasionen en los estudiantes el deseo por aprender a leer de manera divertida,
esto debido a que la lectura es fundamental en toda la etapa escolar y del buen acercamiento que
se tenga de esta en los primeros afios escolares, dependera el éxito y avance de los conocimientos
académicos.

El presente proyecto de investigacion surge a partir del encuentro diario con los
estudiantes en el aula, donde la rigidez del paso por los afios escolares va mostrando que a

medida que se crece se dejan de lado actividades que se disfrutan y se aprovechan como el juego
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y el trabajo cooperativo. Se ha pensado que el juego no es significativo, pero la verdad es que el
juego es un proceso necesario y de gran importancia, es algo serio que permitira el desarrollo de
procesos que permeados por la ludica llevaran a obtener resultados exitosos en la vida observada
desde diferentes ambitos.

En este sentido, se muestra una serie de estrategias que miradas desde el juego buscan dar
un enfoque diferente al proceso lector, generando la adquisicion del mismo desde una figura méas
divertida y asi poder despertar el interés no sélo de los estudiantes, sino de los maestros a la hora
de trabajar la lectura en la escuela, reconociendo que la limitante mas grande es la escuela misma
con sus ideas de dejar de lado el juego a medida que avanzan los grados escolares.

Que sea este el impulso para indagar mas sobre el juego y se pueda trabajar buscando generar
lazos tan fuertes entre la lectura y el juego que lleven a entender que ambos deben ir de la mano

para propiciar aprendizajes para la vida.
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Capitulo 1. Planteamiento y Formulacién del Problema

Planteamiento

En los primeros afos de vida el juego es la mejor manera con la que los nifios van
aprendiendo a conocer el medio que los rodea, a través de éstos, mama ensefia a recoger los
juguetes, a cepillarse los dientes, a mantenerse limpio, a cuidar su cuerpo, a respetar a los demas.
La vida de los nifios pequefios es un juego; una vida que cambia en el momento de iniciar la
escuela, en especial la escuela primaria, pues es precisamente aqui donde se presenta una ruptura
entre una etapa en la que todo era jugar, para pasar rapidamente a otra en la que se debe estar
sentado para estudiar.

Al cumplir la edad para ser escolarizado, en casa se habla de lo maravilloso que es
estudiar, de todo lo que se va a aprender, de los amigos que se haran, de lo divertido que sera;
frente a estas historias los nifios construyen un imaginario de la escuela y la ven como aquella
casa de jengibre del cuento de Hadas de Hansel y Gretel, pero al entrar se encuentran con los
maestros que a veces cumplen el papel de la bruja, que no permite jugar y que los lleva a trabajar
y trabajar buscando que los estudiantes comprendan y aprendan la leccion. En esta direccion, la
UNICEF en la convencidn titulada 10 derechos fundamentales de los nifios, por Quino (2018),
presenta al juego como una parte fundamental de los nifios, dice que: “el nifio debe disfrutar
plenamente de juegos y recreaciones, los cuales deben estar orientados hacia los fines
perseguidos por la educacion; la sociedad y las autoridades publicas se esforzaran por promover
el goce de este derecho” (parr. 8). La escuela como entidad protectora de derechos, deberia
garantizar el cumplimiento de éste buscando estrategias que permitan la introduccion del juego
por lo menos en algunas de las diversas actividades que se llevan a cabo en la cotidianidad de la

institucion.
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El juego no es solo una herramienta de aprendizaje de los nifios, a través de él, los
maestros pueden conocer y comprender mejor a sus estudiantes; al observar sus
comportamientos durante la practica, pueden entender la realidad que viven, los problemas que
pueden tener en casa, las actitudes frente a los que lo rodean, los temores o suefios que tienen, lo
que disfrutan, entre otros; siendo este otro factor importante para que los docentes contintien
jugando en sus clases.

Son muchos los beneficios que brinda para el aprendizaje el jugar, por tal razon se busca
implementarla como una estrategia de aula para la ensefianza y adquisicion del proceso de
lectura en los estudiantes de grado primero de la Institucion Educativa Kennedy sede Minerva,
usando como instrumento principal las herramientas Tecnoldgicas de la informacion y la
comunicacion (TIC) a través de un proceso gamificado y un edublog. Especialmente recursos
educativos digitales abiertos, los cuales permiten crear actividades acordes a las necesidades
propias de quien las elabora, pensando en la poblacion a la cual va dirigida; ademas estos
recursos que en la actualidad se encuentran a disposicion, son del agrado e interés de los sujetos
en formacion y se puede acceder desde diversos dispositivos.

Los edublog mirados como repositorios didacticos pueden ser una buena estrategia para
que confluyan la lectura y el juego. Mirado de esta forma, es posible que los nifios y nifias
utilicen los medios tecnoldgicos y los edublog para aprender, divertirse, jugar y conocer.

Gomez, en el articulo EI Homo Ludens de Johan Huizinga (2003, p. 32), dice “una vez
que se ha jugado permanece en el recuerdo como creacion 0 como tesoro espiritual, es
transmitido por tradicion y puede ser repetido en cualquier momento, ya sea inmediatamente o
transcurrido en el tiempo”. Esta cita es una voz de esperanza de que si se usa un método en el

que se tiene en cuenta el interés particular de los estudiantes, (Juego y tecnologia) los
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aprendizajes seran significativos y trascenderan en el tiempo, logrando que los estudiantes sean
competitivos en una sociedad que demanda de ellos capacidades para enfrentar los cambios y
necesidades que se presentan dia a dia.

Leer no es un habito comdn en la cultura colombiana, segin el medio de comunicacion
Forbes Staff, (2020), cada ciudadano lee en promedio 2,7 libros al afio, siendo esta la tasa mas
baja de Latinoamérica.. Son diversos los factores que influyen en esto, los costos de los libros, la
distancia de las bibliotecas, el poco agrado por la lectura, entre otros. En respuesta a esta
problematica, la escuela busca inculcar el amor por la lectura, pero la mayoria de las veces se
hace con un objetivo pedagdgico que quiza puede ser el de una calificacion, dejando de lado el
leer por placer y el leer lo que el estudiante desee. Si el docente desea dar a conocer un texto para
ser trabajado en el aula de clase, debe hacerlo invitdndolos a través de un ejercicio de motivacion
en el que le genere curiosidad por saber qué pasa en la historia que se quiere trabajar.

Mejorar los procesos de adquisicion de la lectura en la etapa escolar es una tarea de la
escuela, principalmente de los maestros. Y esta tarea va de la mano con los procesos que se
llevan a cabo al interior de las aulas y que se evidencian con el paso del tiempo en los resultados
que se obtienen en las pruebas censales. Una muestra es los resultados obtenidos en las pruebas
SABER llevadas a cabo a nivel nacional por el ICFES en el afio 2020, segun el Diario la
Republica S.A.S (2021.), ninguna institucion educativa de la ciudad de Medellin aparece
reflejada en los primeros 25 puestos, incluso de las cinco que mejor quedaron ubicadas, todas
pertenecen al sector privado. (Anexo 1).

Ver los resultados de esas pruebas puede llevar a entender la importancia de hacerle
fuerza al aprendizaje de la lectura combinada con el juego desde el inicio de la formacién

escolar, entendiendo que las dificultades en dichas pruebas, estan dadas por la falta de
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comprension e interpretacion al momento de leer. Es posible entonces entender que, de la mano
de la lectura, el juego y los edublog pueden convertirse en un aliado para mejorar los habitos de
lectura.

Buscar un equilibrio entre lo académico, (en este caso especifico la adquisicion del
proceso de lectura) y el juego como estrategia pedagdgica y el edublog como repositorio
didactico, pretende llevar a aprender de forma significativa, logrando que el estudiante encuentre
disfrute en lo que hace en la escuela y no una obligacion, que lo aprendido a través del juego le
permita hacer un uso apropiado de los diferentes conocimientos construidos en el proceso

educativo, y en cierta medida mejorar los habitos de lectura.

Formulacion

¢De qué manera se logra fomentar la adquisicion de la lectura en los estudiantes del grado
primero pertenecientes a la Institucion Educativa Kennedy sede Minerva de la ciudad de

Medellin por un proceso gamificado y un edublog utilizado como repositorio didactico?

Antecedentes del Problema

La adquisicion de la lectura, es un proceso que a lo largo de la historia ha ido buscando o
transformando sus métodos, pasando por diferentes etapas. Frith en su teoria el modelo evolutivo
la cual es citado por Brenes (2013, p. 15), en el articulo Escritura y lectura: hecho social, no
natural menciona que el proceso lector se da en tres fases: la logografica que es el primer
acercamiento de los nifios con el mundo de la lectura, esta determinado por las representaciones
graficas y el reconocimiento de las primeras letras o textos escritos como son el nombre propio.
La siguiente etapa es la alfabética, en esta parte los nifios adquieren conciencia fonoldgica y logran

leer algunos textos que encuentran. Aqui se adquiere autonomia al ser el nifio quien puede leer sin
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la ayuda de un adulto que acompafia. La ultima etapa es la ortografica, es la fase de la conciencia
donde no solo se lee, sino que se adquiere un reconocimiento de las formas escritas de manera
correcta.

Todos estos procesos han evolucionado desde métodos alfabéticos, fonéticos, silabicos, entre
otros, para llegar a uno que estd de moda que es el global. Aunque son diversas las
transformaciones, aprender a leer para los nifios en ocasiones es doloroso, causa sufrimiento y
angustia, puesto que en los hogares se hace vivo el refran de los abuelos que expresa que la letra
con sangre entra. En este caso, cuando el pequefio se encuentra con dificultades para adquirir el
proceso lector, sus padres se impacientan y vuelven el momento de estudio en una tortura,
utilizando palabras inapropiadas e incluso hasta palmadas; que no apoyan el asunto, sino que llevan
al nifio a una angustia por aprender rapido, a veces sin significado y asi evitar el sufrimiento que
esto le trae.

La lectura es un proceso que, trabajado de la manera correcta en los primeros afios de la vida
escolar, puede ayudar a desarrollar una capacidad de aprendizaje abierto ante las diferentes
situaciones que se puedan presentar no solo a nivel escolar, sino en los diferentes ambitos de la
vida de toda persona; social, religioso, entre otros.

Si los maestros se detuvieran a entender la importancia de este proceso y su relacién con el
juego, se trabajaria de manera especial buscando un equilibrio entre ambas, y de este modo crear
bases solidas en los nifios y las nifias de manera que disfruten el aprendizaje y comprendan que
este hace parte de las diversas situaciones de la cotidianidad.

Para que esto pueda llevarse a cabo es necesario realizar un estudio minucioso de los trabajos,
proyectos, investigaciones y demas que se han realizado al respecto en el ambito internacional y

nacional.
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A continuacion, se muestran algunos estudios que se han realizado al respecto y que

enriquecen la investigacion que se esta llevando a cabo.

Antecedentes Internacionales

Jover & Rico (2013, p. 14), en su texto: juego, educacion y aprendizaje dicen que “Los juegos
cumplen, asi, la funcién cultural de ser practicas de iniciacion del nifio en el mundo. Al jugar, los
nifos adoptan ese mundo, aprenden sus normas y valores”; recordando que el juego es una
herramienta viable para el aprendizaje y si se mira desde una perspectiva mas amplia esta es
funcional no solo para las normas y valores, sino también como estrategia metodolégica en el
aula.

El aporte que este trabajo ofrece al proyecto de investigacion esta fundamentado en la idea de
que el juego lleva al aprendizaje de normas y como tal los juegos requieren del cumplimiento de
ellas para favorecer el respeto por el otro, la escucha, los valores, entre otros. Por lo tanto, al
jugar para favorecer el aprendizaje de la lectura requiere de un cumplimiento y seguimiento de
unos acuerdos que permiten interiorizar las reglas o conocimientos basicos para iniciar en el
proceso de la lectura.

Herrera y Barbosa (2014), en su trabajo titulado El juego y sus posibilidades en la ensefianza
de las ciencias naturales publicado en la revista Innovacion Educativa de la ciudad de México,
habla del juego como una actividad inherente al ser humano que favorece la creatividad y la
curiosidad.

Partiendo de esta definicion, es posible observar que el juego siempre hace parte de la vida de

las personas y es un factor que ayuda y acompafa todo proceso formativo y de aprendizaje,
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siendo este una posibilidad de acceder y orientar los diferentes procesos que se lleven a cabo en
el &mbito educativo.

Martha Ruiz Gutiérrez (2017, p 7), con su trabajo titulado El juego: una herramienta
importante para el desarrollo integral del nifio en Educacion Infantil de la Universidad de
Cantabria menciona que el juego es un asunto de gran importancia en el proceso de educacion
infantil, que es una herramienta fundamental en el desarrollo de la primera infancia y que, asi
como han cambiado concepciones sobre infancia y educacion, no es desequilibrado pensar en el
concepto de juego desde una perspectiva diferente.

El juego es visto como una opcion de descanso, como una actividad en la cual se gasta
energia, como una habilidad, como una opcién que prepara para la vida adulta, entre otras.
Buscar una forma de integrar el juego en el proceso de adquisicién de la lectura en los nifios
pequerios, a través de las TIC es una forma de permitir que los estudiantes se preparen y al
mismo tiempo construyan el habito de leer puesto que es usar un recurso que ellos disfrutan y
hace parte de la cotidianidad de la vida.

Los docentes reconocen la importancia del juego en la primera parte de la vida de los
estudiantes, incluso se podria decir que desde que un nifio ingresa al entorno institucional de la
escuela este es parte de los momentos de la jornada, pero cuando van creciendo, la escuela deja de
reconocer su valor y pasan a considerarlo como un aspecto distractor, llevando a que sus clases se
vuelvan catedraticas, rutinarias y en muchos casos tortuosas para los estudiantes.

Es necesario resignificar desde la escuela el juego y empezar de nuevo a aprender jugando,
hacer del estudio un espacio 0 momento de disfrute para los agentes principales de la educacion
que son los estudiantes; incluso es necesario involucrar a las familias y mostrar la importancia del

aprendizaje de la lectura como un momento de goce y no un rato de sufrimiento.
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Durante los altimos afios se ha ido escuchando un término llamado gamificacion, el cual ha
ganado espacio en la educacion, en el texto titulado Gamificacion en Iberoamérica (Torres-
Toukoumidis et al., 2018), lo definen como:

La gamificacion o ludificacion supone un aporte sustantivo a la mejora de la calidad
educativa. El concepto gamificacion se entiende como un recurso pedagdgico basado en el
uso de elementos de juego aplicados en contextos no ludicos, con la finalidad de optimizar
las experiencias de usuario. (p. 71)

Analizando esta definicion se observa que la gamificacién en la educacion, busca brindar al
estudiante una experiencia de aprendizaje significativa, desde la motivacion, la innovacion y el
disfrute de las experiencias brindadas en el aula, a través de la interaccion y contacto con sus
pares y maestros. Oportunidad que debe ser aprovechada, para llevar a los estudiantes a viajar
por el conocimiento, usando los diferentes recursos a disposicion, especialmente los que tienen
que ver con el uso de las TIC, recursos o0 medios qua hacen parte de la realidad actual de la
sociedad.

Antecedentes Nacionales

Para la construccion de este proyecto se ha desarrollado un rastreo de informacion que apoye
la idea de que la combinacién del juego y la ensefianza hacen que aprender a leer sea un proceso
efectivo y significativo; sin embargo, es importante mencionar que a nivel nacional o local no se
encuentran suficientes fuentes que mencionen haber desarrollado este tipo de trabajo. Por lo
tanto, se presentan a continuacién algunos aportes que mencionan los beneficios del uso de las
variables implicadas en este proceso como son la lectura, el juego, las tecnologias de la

informacion y la comunicacién y los nifios de grado primero.
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Frente a la ensefianza de la lectura las maestras NylZa Garcia y Sandra Rojas, en un articulo
titulado la ensefianza de la lectura en Colombia (2015, p. 52), hacen un aporte frente a los textos
escolares usados durante el inicio del proceso lector; acerca de estos mencionan que los libros
disefiados para el aprendizaje de la lectura, son en ocasiones Utiles en la construccion del
proceso, sin embargo, es reconocer que este tipo de textos no solo tienen un fin pedagdgico, sino
también comercial, porque hacen parte de una industria editorial que tienen un fin lucrativo a
través de la produccion y venta de libros.

Partiendo de este antecedente, es posible reconocer una realidad frente al uso de los textos
escolares en los inicios del proceso lector, no se puede negar la efectividad de este recurso,
cuando son trabajados de forma consciente en el aula de clase, tampoco es desconocido que los
resultados del proceso en aquellos estudiantes que cuentan con textos escolares es diferente al del
gue no cuenta con él; pero es necesario implementar nuevas estrategias que fortalezcan el
proceso adquisitivo de la lectura y que sean incluyentes para todos, que no sean un beneficio de
pocos, sino que permita que todos puedan acceder, y que mejor herramienta que el uso de las
nuevas tecnologias. Es importante que iniciar el proceso de ingreso a la lectura de textos este
bien fundamentado, que no sea solo repetir, puesto que, en ocasiones los estudiantes son capaces
de decir en voz alta lo que esté escrito en un texto, pero no entienden o no le encuentran sentido
a eso que leyeron. Ferreiro citado por NylZa Garcia & Sandra Rojas (2015, p. 52), menciona que
“Leer no es descifrar, sino construir sentido a partir de los signos graficos y de los pensamientos
del lector”. Este es el horizonte hacia el cual se desea mirar, un horizonte en el que los textos
escolares sean un apoyo necesario, pero que no siempre cumplen con el objetivo que se requiere,

por eso se deben disefiar estrategias apoyados en las nuevas tecnologias que mejoren el proceso
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de adquisicion de la lectura en el grado primero y que al mismo tiempo vayan creando una
conciencia de la necesidad de comprender lo que se lee.

Aprender a leer es mas que aprender unos temas, leer deberia de ser un momento de disfrute,
un momento de intimidad, de encuentro personal, de ahi la imperiosa necesidad de generar en los
nifios el habito de la lectura desde la primera etapa de la vida, de llevarlos a conocer las
maravillas de ella a través de diversas estrategias, pero buscando que como se menciono antes
haya gozo y pasion por aprender a leer.

Todo ser humano ha jugado en algiin momento de su vida, incluso cuando se es adulto y se
presenta la oportunidad lo vuelve a hacer, puesto que no hay mejor forma de descargar los
miedos que jugando, porque éste permite experimentar y aprender sin peligro de equivocarse,
ademas al perder se aprende y si se desea se puede volver a intentar.

Arias, C, Buitrago, M, Camacho, Y, & Vanegas, desarrollaron una investigacion titulada
influencia de los juegos de mesa en el lenguaje infantil (2014, p. 47), con nifios y nifias que
presentaban dificultades de lenguaje y socializacion; las cuales concluyeron que la utilizacion e
implementacion de los juegos en el desarrollo de las actividades, evidencié una mejora
significativa en la mayoria de los estudiantes. Participar en los juegos y la interaccion con otros
genero en los nifios la necesidad de socializar y dar a conocer su punto de vista, lo que llevé a
que lograran fortalecer el lenguaje.

Jugar es divertido, pero también representa un reto que lleva a esforzarse para ser mejor y
lograr ser el primero. La investigacién mencionada, orienta frente a la forma como deben ser
disefiados los juegos y actividades que se van a proponer a los estudiantes, los cuales deben ser

en parte competitivos y concursos, para que quienes lo desarrollen busquen estar preparados y
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poder obtener el anhelado primer lugar, pero ante todo es buscar que estos llevan a la
construccion del conocimiento.

Partiendo de lo anterior, Giraldo & Soto (2017, p. 105), en el texto el juego como mediacion
pedagdgica afirman que:

el juego es un espacio en donde los nifios dan apertura a todas sus emociones y experiencias
de vida, convirtiéndose en un generador de trasformaciones comportamentales para su
desenvolvimiento dentro de la sociedad; también se identifico que las conclusiones de
estudios previos coinciden con esta investigacién al momento de reconocer al juego como
una estrategia que permite acceder a los sujetos.

Nuevamente aparece el juego como una herramienta influyente en los procesos educativos,
que segun su objetivo pedagdgico puede promover diversos tipos de aprendizaje desde la
correccion de conductas hasta la adquisicion de procesos, que en este caso es el de incentivar y
estimular el aprendizaje de la lectura en los nifios de grado primero.

Permear las clases con la ludica y la recreacion, puede ser una forma de aliviar cargas a los
docentes, se ve en el juego un momento o mejor un espacio de placer y disfrute, de despeje y
salida de la rutina; una ventana de oportunidad al conocimiento.

Todo esto que se ha ido descubriendo a lo largo de estos antecedentes, muestra que es el
momento de volver la clase un juego, pero un juego con sentido pedagogico en el que
aprovechando los avances tecnologicos se logré llegar al conocimiento e ingresar al mundo de
las letras con significado. Frente a esto Garzén (2017), menciona en su articulo el juego como
estrategia ludica de aprendizaje, algo relacionado que apoya la idea de llevar el juego como

estrategia de aprendizaje a los salones de clase. El aporte de ella es el siguiente:
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Cuando las dindmicas del juego hacen parte de los espacios de aprendizaje, transforman el
ambiente, brindando beneficios para el profesor y los estudiantes durante las clases. Se pasa
el tiempo entre risas, textos y juegos; cada dia leyendo, sumando, restando y multiplicando
experiencias de aprendizaje. Los juegos inspiran a los estudiantes a pensar, a crear y recrear
con actividades que contribuyen al desarrollo de la atencion y la escucha activa, el
seguimiento de instrucciones y el compromiso para cumplir reglas, para, de esta manera,
comprender en la vivencia y convivencia, en la accién y correccion. (parr.3)

Todo esto invita a la implementacién del juego en las précticas escolares, pero también es
necesario que éstos marchen al ritmo del tiempo que se vive y que es el tiempo en que nacieron
los estudiantes que se encuentran cursando el grado primero. Es incoherente pensar una escuela
sin tecnologia, sin la influencia y apoyo que ella presta a la educacion. Los nifios de este siglo
nacieron en la época del conocimiento, una era en la que tienen el acceso al conocimiento a un
clic, al alcance de la mano.

Las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion, hoy cumplen un papel
fundamental en la escuela; ellas brindan todos los conocimientos que se requieran para
desarrollar cualquier tipo de actividad, de ahi parte la necesidad de que los maestros las
aprovechen como una aliada para inculcar los procesos educativos en sus clases.

Frente a la importancia de las TIC en el aula, encontramos a Rodolfo Camacho (2015, p. 365),
quien, en su investigacion titulada, la relacion entre las TIC y la adquisicion de habilidades de
lectoescritura en alumnos de primer grado de basica primaria, dice que “La relacion entre estas
dos esferas se halla en el campo de la comunicacion y mediacion ejercida por los docentes, y
pueden convertirse en un instrumento de gran potencial en las escuelas™. Lo que expresa que es

el docente el responsable y quien toma la decisién de incluirlas en sus practicas pedagogicas, es
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él el que decide tenerlas como aliadas 0 como enemigas, pero es necesario que busque la
capacitacion y actualizacion constante para poder usar las herramientas que ofrecen para lograr
alcanzar la meta de impactar a los estudiantes de grado primero, usando las nuevas tecnologias y
lograr la adquisicion del proceso de lectura.

Como se ha ido mencionando durante estos antecedentes el juego es una parte importante en
la vida de los nifios, especialmente en aquellos méas pequefios, sin olvidar que es trascendente
para todos los seres humanos, pero en este caso se habla de nifios pequerfios, porque son ellos el
objeto de investigacion de este proyecto. Jugar es una experiencia magnifica en los estudiantes y
el aprendizaje se nutre y enriquece desde aquello que lo emociona, que lo lleva a trascender y
viajar con la imaginacion, convirtiéndose en un héroe o en ese valiente que encuentra la solucion
a los problemas y salva al mundo o el pais que habita; esta experiencia del juego puede ser usada
por los maestros como la mediadora entre el aprendizaje y las estrategias de aula, permitiendo de
esta manera la apropiacion del conocimiento y una motivacion e invitacion en la busqueda de la
autonomia en la construccion del aprendizaje.

Este proceso de construccion del proyecto de investigacion, ha permitido identificar diversas
teorias que hablan y afirman los beneficios que trae el juego a los diversos procesos de
ensefianza; sin embargo, no son comunes aquellos que muestren la efectividad en el proceso
adquisitivo de la lectura. Aungue no se muestren o identifiquen hasta el momento estudios sobre
el tema, se entiende que el juego es un factor importante en la construccion de conocimiento del
ser humano, por lo tanto, sera una herramienta fundamental en las practicas pedagogicas,
buscando mejorar los métodos tradicionales de ensefianza, usando las nuevas tecnologias y
lograr que el aprendizaje de la lectura se convierta en una experiencia y vivencia motivadora,

donde el proceso lector este bien fundamentado, que logre generar habitos de lectura por placer.
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Justificacion

Aprender a leer es un proceso que generalmente se lleva a cabo en los primeros afios de la
vida escolar, este proceso coincide con la etapa en la que el juego es fundamental para el
desarrollo y aprendizaje de situaciones que hacen parte de la cotidianidad de los nifios.

Partiendo de este interés, se pretende observar de qué manera el juego puede convertirse en
una herramienta significativa en la adquisicion del proceso de aprendizaje de la lectura donde se
empiece a generar estrategias que lleven a construir un proceso sélido y que inviten a leer por
gusto y al mismo tiempo permita el desarrollo de habilidades del pensamiento de manera
escalonada logrando a largo plazo personas con mayor capacidad de andlisis, critica, curiosidad,
asombro, gusto, compromiso, entre otros.

Es importante reconocer que el juego es un derecho fundamental en la vida de los nifios y
aparece en la declaracion mundial, llevada en la Convencion sobre los Derechos del Nifio, (2006)
lo que obliga a respetarlo y cumplirlo en todos los espacios de interaccion, siendo entonces una
responsabilidad de la escuela el brindar un ambiente en el que se pueda disfrutar de tal derecho,
creando espacios apropiados para la ladica, recreacion y esparcimiento, que permitan la relacion
con el entorno y el desarrollo de todas las capacidades humanas.

Esta investigacion busca implementar diferentes tipos de juegos desde las nuevas tecnologias,
a través de un edublog como repositorio que sirva como herramienta de apoyo para los
acudientes de los estudiantes que debido a las restricciones derivadas de la pandemia no pueden
asistir de manera presencial a la escuela y al mismo tiempo como material de apoyo del trabajo
de clase. Todo esto buscando atrapar el gusto e interés de los estudiantes dada las nuevas formas

de ensefianza.
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No es un secreto que las actividades de tipo virtual son de mucho agrado para los nifios,
entonces que sea esta la oportunidad para vincular la necesidad de aprender a leer a través del
juego y de las actividades virtuales, las cuales traen beneficios para mejorar el proceso de
aprendizaje en la escuela. Ademas, la interaccidn con las tecnologias permite que los nifios
conozcan otros mundos, otros espacios, otras actividades que pueden aportar a abrir el
conocimiento y la mente llevando a generar autonomia en el desarrollo y construccion del
conocimiento.

Reconocer estos aportes motiva la implementacién del proyecto de investigacion, sin
embargo, es importante entender que no se puede dejar de lado el aprendizaje a través de lo
concreto, del contacto con el otro, de la socializacion a través del trabajo en el aula, del juego
analogo, por ello es necesario hacer una mezcla de las actividades, ademas es la mejor forma de
reconocer en los otros la diversidad de estilos de aprendizaje.

Estilos que llevan a entender la diversidad de formas en las que las personas aprenden, esto lo
explica Castro y Castro (2017, p. 87) en su articulo titulado Los estilos de aprendizaje en la
ensefianza y el aprendizaje: Una propuesta para su implementacion. Sefialan que los diferentes
estilos de aprendizaje trazan la forma en que los estudiantes sientes y registran la informacion
que reciben, para de este modo construir su propio aprendizaje, de ahi la importancia que las
instituciones educativas brinden estrategias que atiendan la diversidad de los estilos de
aprendizaje y ofrezcan alternativas visuales, auditivas y Kinestésicas.

El proyecto pretende incentivar el amor, el gusto, el placer por la lectura a través del juego
para que con el paso del tiempo se pueda ver reflejada en la sociedad una generacion que

comprenda las realidades que lo rodean, que sea pensante y busque la verdad y el conocimiento
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de forma autonoma utilizando diferentes medios y no se quede s6lo con aquellos que oye de los
demés o de los canales de comunicacion que lo rodean.

La implementacién del juego a través de un edublog como una estrategia de aprendizaje, en
este caso de la lectura, buscara generar nuevas posibilidades de aprendizaje en el aula que
integren diferentes métodos de ensefianza, en los que las nuevas tecnologias sean un apoyo para
dinamizar la ensefianza de la lectura en la escuela y como medio que complemente el aprendizaje

de los estudiantes desde casa acompafiado de un adulto responsable

Objetivo general

Fomentar la adquisicion de la lectura en los estudiantes del grado primero pertenecientes a la
Institucion Educativa Kennedy sede Minerva de la ciudad de Medellin mediante un proceso

gamificado y un edublog utilizado como repositorio didactico.

Obijetivos especificos

Diagnosticar por medio de la herramienta Educaplay los niveles de lectura con la que llegan
los nifios del grado primero pertenecientes a la Institucion Educativa Kennedy sede Minerva de

la ciudad de Medellin.

Disenar actividades gamificadas para ser aplicadas con los estudiantes y que se conviertan en

estrategias de apoyo para la apropiacion de la lectura en el grado primero.
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Aplicar actividades que permitan la interaccion de los nifios con el juego como metodologia

de apropiacion de la lectura.

Utilizar un edublog como repositorio que permita ser empleado como herramienta de

almacenamiento y difusion abierta de los juegos creados para la promocion de la lectura.

Evaluar por medio de la herramienta Educaplay el resultado de las actividades aplicadas de

manera pedagdgica que involucran el juego como medio de aprendizaje de la lectura.

Supuestos y Constructos

Los supuestos de este trabajo de investigacion son los siguientes:

La aplicacion de la actividad diagndstica a través de la herramienta Educaplay puede brindar
informacion sobre el nivel de lectura inicial con la que llegan los estudiantes para iniciar su

proceso académico en el grado primero.

El disefio de las actividades a través de un edublog como repositorio, puede usarse para

ayudar a los estudiantes del grado primero en el proceso de adquisicion de la lectura.

A traves de la aplicacion de actividades en el aula es posible lograr la interaccion de los nifios

con el juego analogo y digital como metodologia de aprendizaje de la lectura.
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La herramienta Educaplay serviré para realizar trabajo pedagdgico que involucre el juego
como una estrategia de aprendizaje del proceso lector en la iniciacion escolar de los nifios del

grado primero.

Los constructos del proyecto de investigacion tienen fundamento en las siguientes teorias:

Definicion de juego

Segln Guy Jacquin citado por Guevara Gdmez (2010 p.1), en la revista digital para
profesionales de la ensefianza el juego es una actividad espontanea y desinteresada que exige
una regla libremente escogida que hay que cumplir o un obstaculo deliberadamente que vencer.
El juego tiene como funcion esencial procurar al nifio el placer moral del triunfo que, al

aumentar su personalidad, la sitGa ante sus propios 0jos y ante los demas.

Segun Friedrich Frobel, citado por Giraldo & Soto (2017), en el articulo El juego como
mediacion pedagdgica en la comunidad de una institucion de proteccion, una experiencia llena
de sentidos. Expresa que el juego es la forma tipica que la vida tiene en la infancia, por lo que
también vale la pena educar en el juego y mediante el juego; los nifios hacen jugando cosas que

nunca harian de forma impuesta y autoritaria.

Definicion de lectura
Segun Freire citado por Elsa Ramirez Leyva (2009), en la revista Investigacion
Bibliotecologica, define la lectura como un acto que implica la percepcion de relaciones entre el

texto y el contexto.
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Juan Francisco Remolina Caviedes (2013), en el texto La lectura en Paulo Freire y la
competencia lectora de PISA menciona que: el acto de leer implica tres elementos ineludibles y
constitutivos que dan forma y sentido a la accion del sujeto sobre el objeto o cddigo

representacional, estos son: percepcion critica, interpretacion y reescritura.

Definicion de TIC

En la biblioteca médica nacional se hace referencia al concepto de tic de la siguiente manera;
Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) son todas aquellas herramientas y
programas que tratan, administran, transmiten y comparten la informacion mediante soportes

tecnologicos.

Leflore citado por Asariel Rojas (2013), en el texto Aprendiendo en un mundo césmico-
virtual propone el uso de tres teorias de aprendizaje para orientar el disefio de materiales y

actividades de ensefianza en un entorno virtual: la Gestar, la Cognitiva, y el Constructivismo.

Alcances y Limitaciones

El proyecto de investigacion tendra como alcance primordial que los estudiantes del grado
primero de la Institucion educativa Kennedy sede minerva, puedan usar de manera correcta las
herramientas implementadas desde las TIC, donde el juego propicie el aprendizaje de la lectura
en la primera parte de la etapa escolar. De esta manera sera posible un mejor ambiente durante
los encuentros académicos, ademas de que los estudiantes podran participar con mayor facilidad

a medida que van adquiriendo el proceso lector de manera ludica.
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Otro de los alcances sera favorecer el uso de la herramienta tecnolégica Educaplay como
método de aprendizaje de la lectura en la primera etapa del proceso escolar. Esta parte ayudard al
desarrollo del trabajo desde casa, aspecto importante a la hora de aprender a leer, pues de manera
constante los estudiantes sentiran la necesidad de hacerlo para poder conocer otros espacios,
otras historias, otras causas con el acompafiamiento de un adulto.

Se construira un edublog como repositorio que servira como herramienta para el
fortalecimiento de los procesos de adquisicién de la lectura en la escuela, ademas serd un espacio
de interaccién con actividades gamificadas disponibles de manera abierta para el uso desde casa.

También se favorecera el trabajo colaborativo a partir del reconocimiento de las habilidades
individuales de cada estudiante y los diferentes estilos de aprendizaje. Esta accién colaborativa
favorece el trabajo en equipo, la vivencia de valores, el respeto por el otro, entre otros.

Las limitaciones del proyecto de investigacion estan dadas desde aspectos como:

e Eltiempo

El tiempo juega un papel importante debido a las restricciones adoptadas por la pandemia.
Aquellos estudiantes que presenten sintomatologia relacionada con el Covid-19 deben aislarse
por un periodo no inferior a siete dias. Esto ocasiona que las actividades e intervenciones se
deban realizar desde casa.

e Losrecursos

Desde la parte de los recursos se encuentra el limitante del acceso por parte de los estudiantes
a las diferentes herramientas TIC, esto pudo visionarse gracias al trabajo virtual el cual permiti6
observar que muchos de los estudiantes no tienen en casa acceso a internet. Y desde la escuela
los equipos son pocos en comparacion con la cantidad de estudiantes.

e Lasituacion de salud publica actual.
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En lo que respecta a las condiciones de salud puablica sera siempre una incertidumbre, debido
al comportamiento del virus, el cual dependiendo de los niveles de contagio a nivel local o
institucional requerird un manejo de las autoridades que puede afectar el curso normal del

cronograma escolar.
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Capitulo 2. Marco de referencia

Marco Contextual

Conocer el contexto en el cual se mueve la institucion educativa y los estudiantes con los
cuales se llevara a cabo la intervencion es la posibilidad de adentrarnos en la cultura, sus
practicas y vivencias. De esta manera sera un poco mas fécil entender el por qué de algunas
situaciones, pues cada cultura de acuerdo con el contexto presenta practicas que la hacen especial
y diferente a las deméas. Conocer estas particularidades llevara a planear y disponer de la forma
correcta acciones necesarias para dar cumplimiento a la meta u objetivo esperado y poder asi
tener una postura mas critica que permita interpretar las realidades para hacer una reflexion
frente a las situaciones presentadas y plantear opciones que lleven a una solucién eficaz de la

problematica inicial.

Pensar en una investigacion sin partir del estudio y conocimiento del contexto es desconocer
la realidad de las personas que lo conforman, tener en cuenta la situacion vivida por quienes
participan es buscar identificar los factores que pueden fortalecer u obstaculizar el estudio, es
una estrategia que permite la integracion entre escuela y sociedad, es reconocer al otro como
parte de algo y que al mismo tiempo se sienta parte importante del proyecto. Nadie da de lo que
no tiene, es un dicho popular usado constantemente en la ciudad de Medellin, esto podria ayudar
a entender la importancia de brindar un curriculo acertado, puesto que si desde la escuela no se
parte de una realidad los agentes participantes no le encontraran sentido o la necesidad de dar lo
mejor de cada uno con el objetivo de transformar la realidad que tienen y buscar una nueva

alternativa para la sociedad.
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La docente Aaron Gonzalvez (2016), en su texto: El contexto: elemento de anélisis para
ensefiar, expresa la importancia de considerar como un factor valioso el entorno porque es la
manera de construir o generar un ambiente fuerte y representativo para la ensefianza, donde no
solo se ve fortalecido el conocimiento académico sino también la ética, la justicia social, la

convivencia, entre otros. Del mismo modo Baker, citado por el psicologo

Granada E (2001, p.390), en el articulo el ambiente social, menciona que el entorno es el
espacio donde las interacciones fisicas y sociales combinadas son las que hacen posible una
situacion concreta; que en el caso de este estudio es buscar la construccion o adquisicion de un
aprendizaje. Tal y como lo mencionan estos autores, reconocer la realidad que cada persona vive,
es abrir una posibilidad a nuevos caminos que ayuden a transformar la realidad y lograr el
alcance de la meta trazada, no es posible pensar en un cambio sin antes conocer lo que le interesa

0 preocupa a quién forma parte importante del proyecto de investigacion.

La institucion educativa Kennedy esta ubicada en el barrio Robledo Kennedy, comuna seis,
atiende 2.300 estudiantes con edades que van desde los cinco hasta los dieciocho afios, con un
estrato socioecondmico clasificado entre uno y dos. Es una institucion de caracter oficial que
debido al plan de reorganizacion de los colegios decretado mediante la Ley N° 715 de 2001 del
Sistema General de Participaciones (SGP) donde se reglamenta que todas las IE deben brindar
educacion preescolar, basica y media, bajo la direccidn de un solo rector, llevo a la agregacion de
cinco sedes desde el afio 2004; las que son Kennedy, Carolina, Minerva, Concentracion y
Picacho. Esto hace que la poblacidn gue se atiende sea muy diversa, pues abarca gran cantidad
de barrios aledafios, lo que genera una diversidad alta de costumbres, vivencias, experiencias,

entre otros.



38

La misidn y vision de la institucion educativa Kennedy, estan encaminadas a trabajar y
fortalecer la dignidad humana para formar personas competentes que aporten y tengan influencia
en el desarrollo de la calidad de los diferentes entornos en los que se desenvuelven. (I. E.
KENNEDY, 2021.) Cabe decir que la vision esta en reestructuracion.

En cuanto a la planta fisica se puede decir que de manera general las diferentes sedes se
encuentran en buenas condiciones estructurales, las aulas de clase son amplias, cuentan con
espacios para actividades al aire libre, tienen acceso para personas con limitaciones de
movilidad, sin embargo, la sede minerva no tiene esta opcion. Cada sede trabaja a dos jornadas.
Figura 1

Exterior de la I.E Kennedy, sede Minerva

La parte referente a ayudas tecnoldgicas es buena, todas las sedes tienen aula de informatica y

los computadores, aungue con muchos afios de uso y desactualizados, sirven para el trabajo con
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los estudiantes. Se destaca la parte de la sede principal Kennedy, donde hay fortaleza en este
aspecto debido a la media técnica en disefio de software.
Figura 2

Sala de informética I.E Kennedy, sede Minerva

En cuanto al perfil de los maestros y maestras, la institucion tiene claridad en que deben ser
personas de excelente calidad humana, buena formacion académica y que busquen siempre ser
modelo y referente para los estudiantes y la comunidad educativa en general. Actualmente cuenta
con 101 maestros, seis directivos y cinco profesionales de apoyo.

Para dicho proyecto se seleccion6 a un grupo de 10 estudiantes del grado primero de la
Institucion Educativa Kennedy de la sede Minerva. De los cuales cinco son nifias y cinco son
nifos; sus edades se encuentran entre los seis y siete afios. Son un grupo de nifios que disfrutan
del juego, el canto, que cada dia al llegar a la escuela reclaman un momento de lectura o

narracion de historias, en las cuales disfrutan ser incluidos por medio de preguntas o situaciones
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sobre lo que creen que pasara o paso, les gusta cantar y si este tiene movimiento es mucho mejor,
se esfuerzan por aprender y se entristecen cuando no entienden o encuentran obstaculos en lo que
hacen, se llenan de alegria por cada meta alcanzada, son infantes llenos de esperanza y que
ponen toda la confianza en el adulto que los acomparia. Cada uno de estos estudiantes tienen en
comun que aun no han podido adquirir el proceso lector y sus familias realizan poco
acompafamiento al proceso.

De las familias de este grupo de participantes se puede decir que en su mayoria son familias
extensas donde habitan en una misma casa abuelos, tios, primos entre, otros; siendo en diversos
casos comun la ausencia de la figura paterna; el otro tipo de familia en este grupo es la
biparental, donde se cuenta con padre, madre y hermanos.

En este caso es importante mencionar que para el desarrollo del proyecto de investigacion es
muy importante el vinculo familia — escuela, pues los nifios al ser menores de edad deben
realizar las actividades de tipo tecnologico acompafados de un adulto responsable. Ademas, el
tiempo que se dedica a este tipo de actividades debe ser supervisado por las familias para evitar
riesgos que lleven a que los pequerios se adentren mucho en los ejercicios tecnoldgicos y olviden
otros espacios de ocio, descanso, recreacion que les ayuden a activarse y socializar con sus pares
(Contreras-Colmenares y Jiménez-Villamarin, 2020).

Este grupo de participantes como ya se mencion0, ain no ha ingresado en el proceso de
adquisicion de la lectura, incluso el nivel de desarrollo de la habilidad es minimo, hasta el
momento no hay reconocimiento de letras, sonidos, usos, entre otros. Acerca de esta situacion se
piensa gque la pandemia impidio que estos estudiantes tuvieran un buen desarrollo del nivel

educacion preescolar, especificamente en el grado de transicion, etapa que prepara a los nifios
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para iniciar en los procesos educativos, ademas de que se ha observado el poco acompafiamiento
por parte de las familias.

La emergencia del coronavirus generd el cierre masivo de las escuelas y por ende de las
actividades escolares de manera presencial y segin la UNESCO en el articulo La educacion en
tiempos de la pandemia de COVID-19 (2021), la pandemia puso en evidencia la desigualdad
social, pues fue necesario crear otras formas de accion para brindar la educacion, entre ellas
estaba el trabajo desde casa de manera virtual razon que puede ayudar a entender el desarrollo de
la habilidad en este grupo de estudiantes, ellos eran de aquellos que menos se presentaban a las
clases virtuales debido a la falta de recursos tecnoldgicos y econémicos, situacion que pudo
influir en la construccion y desarrollo del proceso.

Todos estos aspectos hacen viable la seleccidn de este grupo para implementar el juego como
estrategia para fomentar la adquisicion de la lectura y al mismo tiempo disefiar un edublog como
repositorio abierto que pueda ser usado como estrategia de apoyo en la apropiacion de la lectura.
Figura 3

Estudiantes grado primero |.E Kennedy, sede Minerva
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Frente a los recursos con los que cuentan los estudiantes, la pandemia mostr6 que algunos
carecen de recursos tecnoldgicos como dispositivos y servicio de internet, por lo tanto, la
utilizacion de las TIC, buscaré ser llevada a cabo desde el interior de la institucion educativa,
brindando a los estudiantes la posibilidad de acceder a ellos, sin discriminacién y que de este
modo se encuentren en igualdad de condiciones, logrando hasta cierto punto una educacion con
equidad.

Geogréficamente, la Institucion Educativa Kennedy se encuentra ubicada desde un punto
macro en la region Andina la cual es la mas habitada de Colombia y a nivel econdémico tiene una
actividad alta, destacandose de manera puntual la produccion de café como principal fuente de
ingreso econdémico para las familias campesinas.

Dentro de esta regién, encontramos el departamento de Antioquia el cual se encuentra al
noroeste del pais y esta compuesto por 125 municipios, uno de ellos Medellin, el cual fue erigido
como municipio el 2 de noviembre de 1675, tiene una temperatura promedio de 24° a lo largo del
afio, haciendo que el clima sea agradable y fresco, ademas esta rodeada por montafas lo que hace
gue comunmente se conozca como la ciudad de la eterna primavera. Es la segunda ciudad mas
grande de Colombia. Su principal actividad econdmica es la industria, debido a que cuenta con
un alto nimero de fabricas y empresas que ofrecen diversidad de productos, aungue los ultimos
afios se esta impulsando el turismo con el objetivo de cambiarle la cara y la imagen ante el
mundo.

Medellin es una ciudad que histéricamente ha sido tocada por la violencia y el narcotrafico de
drogas ilegales; rotulo que adn se conserva y que desafortunadamente el aspecto de las drogas
sigue vigente a lo largo de los barrios. Sin embargo, es importante resaltar que sus habitantes son

resilientes y han logrado superar los momentos dificiles y que la mayoria de las personas a diario
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buscan cambiar la historia haciendo de Medellin un lugar agradable para vivir, brindando a los
visitantes una atencion amable y cordial para que se sientan en casa, deseen volver y hablen bien
de la ciudad en sus lugares de origen.

La ciudad por motivos de administracion y generacion de recursos esta dividida por comunas
que son una agrupacién de barrios que comparten caracteristicas geograficas y se encuentran
cercanos unos con otros. En total son 16 comunas en la ciudad. La investigacion se lleva a cabo
en un barrio Ilamado Miramar que se encuentra ubicado en la zona noroccidental comuna 6,
Doce de Octubre.

Miramar es un barrio que cuenta con diversidad de espacios para el deporte y la recreacién
como canchas, parques, gimnasios al aire libre, zonas verdes; ademéas también cuenta con lugares
para el encuentro y la organizacion social como templos religiosos, corporaciones culturales,
sede de accion comunal, entre otros.

El estrato socioecondmico se encuentra entre medio y bajo, hay gran variedad de comercio en
el que se puede encontrar farmacias, restaurantes, almacenes, papelerias, tabernas. Muchas de las
personas que laboran en estos sitios son habitantes del barrio y la mayoria trabajan por el diario
que es una forma de remuneracién laboral que se hizo comdn debido a la pandemia y que
desafortunadamente se quedd, lo que lleva a que las personas no tengan garantias laborales.

A pesar de que es un barrio de estrato econdmico medio-bajo no es comun las situaciones de
violencia social o inseguridad, en el barrio no es evidente las fronteras invisibles (es un término
usado para decir que no se puede pasar de un lugar a otro), pero si es observable el consumo y
distribucion de drogas ilegales, las cuales no tienen un control por parte de las autoridades

locales, lo que hace que los nifios estén en constante riesgo de caer en el consumo de ellas.
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Es un barrio organizado, cuenta con lideres que apoyan los proyectos sociales y ambientales,
procurando que existan espacios para el manejo adecuado de los residuos sélidos, para la
intervencion de la administracién de la ciudad en cuanto a la inversion de recursos que permitan

la implementacion de proyectos educativos y sociales que beneficien a la comunidad.

Marco Normativo

Normatividad internacional

Partiendo de la idea central que se propone en el problema de investigacidn que esta
enfocado en la forma como el juego puede fomentar la adquisicion de la lectura en estudiantes
del grado primero, es necesario revisar como desde la UNESCO (Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura) se le presta atencion a este aspecto,
mencionando que el juego es importante al momento de buscar la interaccion con los demas.
Brooker, L (2019, p. 2). en su articulo El derecho al juego menciona como este lleva a la
creatividad, al desarrollo de capacidades en los diferentes sentidos del ser humano y sobre todo
le ayuda a entender el mundo que lo rodea con sus realidades.

En la primera infancia es donde se fortalecen y se crean las primeras bases de la
educacion y es precisamente este tipo de entidades internaciones las que se preocupan por abrir
espacios donde los nifios mas pequefios inicien su proceso de formacion académica sin desligarse
de la idea del juego como una actividad que propicie el aprendizaje, el disfrute y el goce.

Los juegos siempre han estado en la escuela y han hecho parte de ella, sin embargo, no es
un secreto que para muchos no deberia ser asi, porque ratifican que el aprendizaje y el juego no
pueden ir de la mano. Esta premisa se ve desmentida al revisar ideas y estudios que demuestran
como el juego ayuda en el aprendizaje y dinamiza los procesos educativos. Los juegos siempre

haran parte de la educacion y buscaran que aprender sea mas divertido. Siempre se ha jugado en
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la escuela, la Unica diferencia es que los juegos han ido avanzando de manera significativa con el
paso del tiempo y aunque pareciera que en la actualidad se juega a otras cosas, en realidad lo que
pasa es que se retoman los juegos tradicionales modificados desde la parte digital. Aqui es bueno
revisar las ventajas y la correcta utilizacion de las nuevas tecnologias para ayudar a intensificar
el aprendizaje y no para desligarlo o desorientarlo.

El juego es un derecho y como tal esta planteado en la declaracion de los derechos del
nifio en el principio 7 donde menciona que el nifio debe jugar y recrearse de manera que siempre
esteé orientado a los fines de la educacion. (Corte Constitucional de Colombia, 2019) y la
Organizacién de las Naciones Unidas (ONU) en el Texto de la Convencion sobre los Derechos
del Nifio (1990) como organizacion internacional comprometida con esta causa, no puede ser
ajena a la tarea de velar por su cumplimiento. Esta organizacion plantea la importancia de
permitir este derecho a todos los nifios sin importar la edad que tengan. Jugar ha sido y sera una
manera divertida de llegar al conocimiento, ademas de que permite ver a través de las
interacciones las vivencias, actitudes, necesidades y fortalezas de la escuela.

Lansdown en el articulo el derecho de los nifios al juego ( 2013, p. 2), expresa que el
juego permite explorar, conocer, avanzar, tener nuevas miradas de las cosas que pasan y de lo
que se vive, ademas es fundamental para que se llevan a cabo y se respeten otros derechos.

Todo esto permite entender que el juego sigue siendo fundamental en el desarrollo
formativo y educativo de los nifios porque permite adentrarlos y situarlos en nuevas experiencias
que les permitiran conocer y descubrir la vida y el encuentro con el otro desde diferentes
miradas. Cuando los nifios juegan lo hacen por placer, sin embargo, las interacciones constantes

con actividades ludicas van ayudando a fomentar el desarrollo del pensamiento, la parte fisica y
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motriz, ademas del lenguaje. Jugar, con el paso del tiempo se va volviendo una experiencia que
permite adquirir aprendizajes para la vida.

Son muchas las entidades a nivel internacional que se preocupan y velan por garantizar
una educacién para todos con buena calidad, este es el caso de la Organizacion de los Estados
Americanos (OEA) quien busca la generacién de programas educativos que propicien nuevas
oportunidades donde la educacion, el juego y la interaccién con el otro beneficien el aprendizaje.
La OEA (2009), tiene unos pilares fundamentales enfocados en el servicio a los demas, aqui cabe
mencionar que una de sus principales tareas esta relacionada con los derechos humanos y dentro
de estos los derechos de los nifios en donde se enmarca la vision del juego como una necesidad
propia del ser humano.

La educacion con calidad y la formacion en la primera infancia han sido temas que de
manera estrecha se relacionan con el proyecto de investigacion. Entidades como la Organizacion
para la Cooperacion y el Desarrollo Economicos (OCDE) no han sido ajenas a esta necesidad y
se han preocupado por este fin. Esta organizacion promueve politicas para una vida mejor, para
el bienestar de todas las personas. (2021). Esta organizacion ha entendido que es en los primeros
afios de vida donde se construyen las bases académicas y formativas que duraran para siempre y
acompafiaran todos los procesos formativos incluidos aquellos relacionados con la ludica y el
juego.

Normatividad Nacional

Este recorrido sobre la relacion entre educacion y juego no puede apartarse de la idea que
se plantea en la Constitucién Politica de Colombia donde en el articulo 44 (Bitajor, 2020.)se
mencionan los derechos fundamentales de los nifios, alli aparece la educacién y el juego como

pilares para la formacion de los nifios.
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La escuela, por lo tanto, luego de la familia, es la encargada de velar por el cumplimiento
de estos derechos. El Estado es el encargado de propiciar espacios para este tipo de actividades,
ademaés debera buscar que se realicen de manera libre y procurando el alcance para toda la
poblacion sin relegar ninguna persona. Desde alli también se suma el c6digo de infancia y
adolescencia quien garantiza que todos los nifios y nifias permanezcan al lado de sus familias en
un ambiente propicio de amor y respeto. Esta es tarea de la familia, la sociedad y en ella esta
implicita la escuela como ente formador y vigilante del cumplimiento de los derechos de los
nifos.

En el codigo de infancia y adolescencia esta de manera puntual la mencion del derecho al
juego como una necesidad en los nifios que promueve su sano desarrollo y crecimiento no sélo
fisico, sino también desde el conocimiento. En el articulo 30 aparece como la forma de participar
en actividades culturales y su reconocimiento, conocer la historia y apropiarse de ella. (Martin
et al., 2007)

Aqui nuevamente se ve la importancia de la relacion entre juego y aprendizaje como una
construccion necesaria para avanzar en la promocién de espacios significativos de ensefianza. El
juego ademas de servir como facilitador del aprendizaje individual y social es fundamental como
medio que involucra el desarrollo y la vivencia de los demas derechos.

La idea de la sensibilizacion frente al derecho al juego busca su reconocimiento como
factor central en la gestion de recursos, actividades, proyectos que sean asequibles a todas las
comunidades, a todas las personas.

La ley general de educacion del Ministerio de Educacidon Nacional (1994), reafirma la
necesidad de seguir jugando, aprendiendo, riendo, trabajando. Jugar y aprender van de la mano

porque ademas de ser un acto voluntario, se convierten en un ejercicio que toca la vida de las
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personas. Quien juega vive, disfruta, rie, suefia, se transporta a otros lugares, entonces jugar es
un acto necesario en cada ser humano para aprender. Aqui también vale la pena revisar la tarea
importante de la escuela de formar, e inquietar a sus estudiantes en la lectura. Cuando la
educacién se enfoca en este aspecto es posible formar estudiantes inquietos por el aprendizaje y
con necesidad de investigacion. Esto lleva a que los estudiantes se interesen por procesos
académicos con mejores estandares y busquen siempre el mejoramiento escolar, ademas de
mejores maestros que los inviten y motiven a aprender, a ser autbnomos.

Una persona que lee y comprende, es capaz de buscar en las diferentes entidades
académicas y gubernamentales los espacios necesarios para desarrollar proyectos que vinculen la
escuela con la comunidad.

En todo este caminar por el reconocimiento de las entidades que aseguran la educacion,
es necesario tomar la ley 715 de 2001 (2021, p. 71) para hablar de la prestacion del servicio
educativo, con sus politicas y objetivos. Desde esta ley se normatizan los recursos y
disposiciones que permiten garantizar la prestacion de los servicios relacionados con educacion
en los diferentes niveles con financiones que se asignan de acuerdo a la ley.

En esta parte se hace necesario conocer un poco sobre la manera como en la educacion se
evalUa a los estudiantes y la mejor forma de hacerlo es a través del Decreto 1290 de Abril 16 de
2009 del Ministerio de Educacion Nacional de Colombia (2019), el cual regula la evaluacion del
aprendizaje y la promocion de los estudiantes, esto de alguna manera tiene relacion con el
proyecto de investigacion porque cuando los estudiantes terminan el grado o afio escolar y no
han alcanzado algunas competencias requieren de una evaluacion especial para identificar el
nivel en el que se encuentran. Cuando los estudiantes terminan el grado primero deben haber

alcanzado las competencias basicas de lenguaje, de no hacerlo es necesario buscar la manera de
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ayudar a que lo hagan y aqui es donde este proyecto se convierte en una posibilidad para que
durante el desarrollo de las actividades los nifios vayan alcanzando los conocimientos necesarios
para leer y disfrutar de esta actividad maravillosa a través del juego y las TIC.

Otro de los componentes importantes en la educacion son los Derechos Bésicos de
Aprendizaje (DBA) (2018), estos determinan los aprendizajes especificos para un grado y area
en especial, es decir, permiten identificar lo que un estudiante debe conocer de acuerdo al nivel
en el que se encuentre. Los DBA se relacionan de manera estrecha con los lineamientos
curriculares y los estandares basicos de competencias y deben estar enfocados y pensados desde

el contexto de cada establecimiento educativo.

Marco Tedrico

El marco teorico es la presentacion de las teorias que mueven el problema de investigacion,
es la consulta que se hace de manera cuidadosa sobre el problema que se va a investigar. Su funcion
principal es preparar la informacion para adquirir conocimientos nuevos que guien y dirijan el
estudio para ir realizando interpretaciones de los resultados que se van alcanzando. Es de donde se

toman teorias para darle forma al proyecto.

Este es el “manos a la obra” de todo el trabajo de investigacion. Aqui se trabajan y se

muestran los estudios que hay sobre el tema Hernandez Sampieri (2014).
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El juego en la ensefianza
Juego - aprendizaje

En un aparte anterior se menciond sobre la importancia que tiene el juego en la vida del
ser humano, en especial en la primera etapa donde todo se resume en un juego, con éste se
ensefa, educa y aprende, pero tristemente cuando se crece va quedando a un lado debido a que se
debe cumplir con una serie de tareas que requieren de seriedad, factor que lleve a que todo
espacio de socializacion y aprendizaje reduzca la posibilidad de jugar. La escuela es la encargada
de la preparacion académica de las personas, tal responsabilidad conlleva a que jugar sea una
limitacion o un obstaculo que reduce el tiempo de las practicas académicas, pasando de este
modo a que los espacios de recreacion y juego sean exclusivos del descanso o del mal manejo
que a veces se da al area de educacion fisica.

El juego no es un enemigo de la clase, el juego es algo serio para el nifio, porque si éste
no lo fuera él lo interrumpiria en el momento de recibir el llamado del adulto para ir a comer o
hacer el mandado, al contrario, se enoja y hasta prefiere ser regafiado antes de parar lo que lo
divierte. Jugar es el mejor momento del dia para un nifio, el grito de jubilo cuando suena la
campana del descanso es la mayor evidencia de ello.

Es momento de que en la escuela se tome en serio la posibilidad de jugar y aprender a
través de él, es imperioso reconocer y recordar el aporte educativo que se puede lograr al dar una
nueva oportunidad de vivir esta experiencia de aprendizaje.

A través de la historia distintos autores y pensadores han reconocido e invitado a usar el
juego como medio para la construccion del aprendizaje; Los investigadores Estebanell, Cornella
y Brusi en su articulo titulado Gamificacion y aprendizaje basado en juegos (2020, pp. 7-8),

mencionan algunos de ellos, en el cual referencian a Platon un fildsofo que recomendaba para el
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aprendizaje la manipulacion de material concreto y lo mas similar posible al real, por ejemplo,
decia que en el aprendizaje de las matematicas usaran manzanas y herramientas de tamafio
reducido para jugar a la construccion de casas, porque consideraba que la educacion se basaba en
jugar, del mismo modo creia que debia empezar con la ensefianza de la poesia y la musica puesto
que ayudan en la formacion del alma. Por su parte el pedagogo John Dewey, se referia al juego
como una actividad infantil inconsciente que prepara para las actividades de la vida adulta.
Jerone Bruner lo percibia en un contexto similar al de Dewey, puesto que lo entendia como un
ensayo de situaciones reales, pero en un lugar seguro, es decir, el nifio al jugar esta aprendiendo a
enfrentarse a la sociedad y a las diversas situaciones que puede encontrar en el diario vivir. Los
psicologos Piaget y Vygotsky, también le daban un valor educativo, el primero como una
conducta que se aprende y perdura a lo largo del tiempo, el segundo como un espacio de
socializacion e interaccion con los demés. Como se puede observar cada uno de estos
pensadores reconoce los aportes del juego desde las diferentes especialidades que tienen, lo que
lleva a pensar que puede ser usado en la escuela como recurso educativo que busque la
generacion o reestructuracion de los aprendizajes, llevando a que estos sean construidos de forma
significativa para los estudiantes.

El articulo el juego y su importancia cultural en el aprendizaje de los nifios en educacion
inicial, escrito por Carrién (2020, p. 134), se refiere al juego como la posibilidad de ampliar el
conocimiento de la vida y de las diversas situaciones que se pueden presentar, tales como la
socializacion, las dificultades, los aprendizajes, las alegrias, entre otros es entonces, una
actividad fundamental en la vida, especialmente en la de los nifios, puesto que permite el
desarrollo de los diversos procesos del ser humano, no solo los mentales, sino también los fisicos

y sociales.
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Cada paso que se da, cada texto que se lee acerca del tema de investigacién, coincide en
que el juego es la actividad principal y preferida por los nifios, del mismo modo se refieren a este
como el medio para llegar a un fin en la vida del infante, es decir, lo prepara para algo, aumenta
la capacidad de aprendizaje, desarrolla autonomia e indirectamente lo inserta en la sociedad
debido al cumplimiento de las normas que conlleva el participar del juego. Desde la escuela es
necesario que los maestros aprovechen las bondades que trae esta actividad en la vida del
estudiante y empiecen a implementarlas con el objetivo de potenciar las capacidades de cada uno

de ellos.

Gamificacion - ensefianza
Durante el transcurso del escrito de este marco, se ha mencionado la importancia del

juego en la vida de los nifios y de como este es un medio por el cual se construye aprendizajes
significativos, razon por la cual se busca que, en las practicas escolares, sea incluido como una
estrategia que ayude en el fortalecimiento de los procesos educativos. Sin embargo, es
importante tener en cuenta, que los estudiantes de este tiempo, disfrutan de otro tipo de juegos,
ellos no son tanto del callejero o tradicional que se vivi6 hace algunos afios, hoy en dia sus
intereses estan encaminados hacia el juego digital, el que se realiza a través de los dispositivos
electronicos; por tal razén la escuela debe avanzar al ritmo de ellos y ofrecer alternativas que
sean de su agrado; para tal efecto surge una técnica llamada gamificacion, la cual busca
aprovechar el poder del juego en el &mbito educativo. Frente a este concepto los autores Garcia,
Bonilla y Mantecon en el escrito Gamificacion en la escuela 2.0 (2018, p. 71), Lo definen como
un recurso pedagogico que se usa en espacios no recreativos que buscan proporcionar una mejor

experiencia a quien participa. Es decir, la gamificacion es una puerta que permite pasar de la
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educacion tradicional hacia una méas contextualizada, donde es posible adaptar los métodos de
ensefianza con la realidad, intereses y necesidades de la escuela, logrando de esta forma
transformas las practicas pedag6gicas y marchar al ritmo de una sociedad que demanda otro tipo
de escuela. Sin embargo, es necesario reescribir nuevamente sobre el papel docente en este
proceso, donde se hace necesaria la continua busqueda de formacion y actualizacion para
cumplir de la mejor manera con su papel de orientador en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

El objetivo de este proyecto es fomentar la adquisicién de la lectura en los nifios del
grado primero mediante un proceso gamificado, lo que en cierto modo busca es hacer del
aprendizaje de la lectura un deleite. Tradicionalmente la escuela ha ensefiado a leer usando
métodos que llevan a la decodificacion de textos, pero pocas veces los resultados son los
mejores, los niveles de comprension son bajos, el gusto o placer por la lectura es minimo y leer
es mas una obligacion que una actividad libre. Permitir que el juego haga parte del aprendizaje
de la lectura en los nifios quiza pueda ser esa forma de engancharlos rapidamente en el mundo de
las palabras, los viajes y la imaginacion.

El momento que se vive actualmente, requiere que la escuela evolucione para lograr
atraer la atencion de los estudiantes, esto se puede hacer a traves de la implementacion de
estrategias innovadoras, donde el estudiante se sienta parte del proceso.

Acerca de lo anterior, Lazaro (2019, p. 72), en el estudio Escape Room como propuesta
de gamificacion en la educacion, cita a Marin (2015) el cual afirma que los métodos de
ensefianza deben estar en armonia con los estudiantes pues de lo contrario generaria una crisis en
la educacion. Exponiendo el juego como la herramienta que se puede aplicar en el &mbito
pedagdgico, ya que éste genera en quien lo ejecuta un poder emocional que permite evidenciar

tres tipos de propdsitos educativos que pueden ser usados para el beneficio del estudiante, estos
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son: motivacion para desarrollar la accion, generacion de conocimiento y capacitacion para
solucionar problemas. Igualmente destaca que las actividades gamificadas generan en los
estudiantes motivacion, de ahi que ellos prefieran este tipo de propuestas sobre las tradicionales
Ilevadas en el aula.

Frente a la gamificacion en la escuela, Burke (2012), citado por Ortiz-Colén et al (2018,
p. 4) en el texto Gamificacion en educacion: una panoramica sobre el estado de la cuestion; la
plantea como el uso de técnicas de los juegos en actividades no recreativas o ludicas con el
objetivo de desarrollar habilidades y aprendizajes. Entonces la gamificacion se refiere a la
inclusion de juegos en la cotidianidad en este caso de la escuela, con el objetivo de impulsar el
aprendizaje, el trabajo colaborativo entre pares. Esta técnica busca despertar la pasion y el

potencial de sus capacidades.

Gamificacion — Actividades Basadas en Juegos (ABJ)

La gamificacidn en el aula de clases es la inclusion de estrategias ludicas que buscan
despertar la curiosidad, la motivacion y el interés de los estudiantes frente a un determinado tema
de estudio; sin embargo, es necesario diferenciar la gamificacion del enfoque pedagogico
Illamado Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ); frente al primero se ha mencionado que es buscar
hacer de cualquier momento o actividad un espacio ludico con un fin educativo, el cual busca
impulsar al estudiante a exigirse asi mismo para alcanzar metas, que en este caso son el
conocimiento, en la gamificacion no hay perdedores, solo nuevas oportunidades para intentarlo
otra vez.

Las ABJ consisten en disefiar actividades que se componen de juegos para ensefiar un

contenido. Es claro que este tipo de actividades son atractivas y motivadoras para los estudiantes.
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Tal y como lo menciona Alonso Vélez (2019, p. 2), en su articulo Aprendizaje Basado en Juegos
formativos, los juegos son un entorno donde el contenido se facilita y mejoran la adquisicion del
conocimiento y el desarrollo de habilidades para la solucion de problemas, para enfrentar nuevos
desafios. A través de ellos los estudiantes aprenden de forma divertida y por si mismos.

Frente al tema el autor Broncano Carfiada (2020, p. 15), en el texto titulado Desarrollo de la
competencia comunicativa en lengua castellana mediante el Aprendizaje Basado en juegos de
mesa, dice que estas actividades son una herramienta que se puede utilizar dentro de una unidad
didactica o proyecto como un método en el que el estudiante por medio es un agente activo del
proceso de aprendizaje. Las ABJ son un método efectivo y significativo en la ensefianza, pero
que requiere la utilizacion de un juego completo para lograr alcanzar una meta propuesta o un
contenido, lo que lleva a buscar que el contenido se adapte al juego.

La gamificacion y las ABJ son dos metodologias que tienen el mismo objetivo, buscan
emplear dindmicas de juego para construir aprendizaje, rompiendo con el esquema de la clase
magistral, estimular el aprendizaje y despertar la motivacion, lo que lleva a confundirlas; sin
embargo, cada una tiene caracteristicas que las hacen diferentes, siendo la gamificacion un
proceso mas flexible, porque toma fragmentos del juego para adaptarlos al contenido, mientras

que, en los ABJ es el contenido el que debe adecuarse al juego para cumplir con el propésito.

Préacticas educativas
Fomentar el aprendizaje de la lectura a través del juego, es poner la lectura en un ambito
social, debido a que esta dentro de los intereses de los estudiantes, es un ejercicio que se puede
intentar, puesto que leer es un juego, tal y como lo expresa Araque en el texto Del placer de leer

y el juego literario (2021, p. 284), En la literatura existen muchas maneras de jugar, mas cuando
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es placentera, cuando esté llena de palabras con rimas, cuando son poemas, adivinanzas,
canciones, entre otros, todos estos procesos permiten el juego en la literatura y llevan a vivir en
la motivacion, la ilusion y la creatividad. Lograr fomentar la lectura a través del juego seria
disfrutar de ella como si fuera un espacio de recreacidn, por lo tanto, habria un acto voluntario
logrando que el estudiante la practique de forma alegre y constante.

Fomentar la lectura en los estudiantes a través del juego, requiere considerar una variedad
de factores, como son aquellos del entorno cercano, familia, sociedad, nivel de desarrollo de los
estudiantes. Frente a este Gltimo, es importante reconocer que el proceso de lectura se da por
etapas y que conocerlas puede ayudar en la comprension y fortalecimiento mediante la

planeacion y busqueda de estrategias que permitan el paso de un periodo a otro mas avanzado.

Adquisicion de la lectura
Leer
La lectura es el proceso mediante el cual las personas (nifios), desde pequefios conocen el

mundo. Leer es un acto que requiere de una cantidad de momentos o espacios para poder
entender y conocer lo que se lee. Leer lleva a descubrir mundos maravillosos. Segun la Real
Academia Espafiola (RAE) leer tiene varios significados como pasar la vista por algo que esta
escrito para poder comprender lo que significa, comprender lo que significa algo, descifrar
signos escritos, entre otros. Aunque esta definicién es importante, el proyecto de investigacion
busca conocer otras definiciones desde autores que de la mano de la pedagogia fortalecen el
conocimiento.

Paulo Freire describe que leer no es solo decodificar, es un acto que implica tres momentos: el

primero es cuando se hace una lectura del entorno con cada una de las caracteristicas propias de
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él como con los colores, las formas, sonidos, entre otros. EI segundo momento es cuando se
pronuncian las palabras escritas y el tercer momento es cuando se vuelve a leer.

Isabel Solé por su parte y en su funcion de maestra, en el texto la lectura como proceso
(2014), expresa que leer es comprender, es decir, poder interpretar un texto.. En esta definicion
de leer juegan un papel importante el texto, la forma, el contenido, el lector.

Leer en este proyecto de investigacion es fundamental, no solo por lo que significa hacerlo,
sino porque gracias al aprendizaje de la lectura se podran encontrar resultados valiosos que
ayudaran a seguir trabajando en pro de los procesos de lectura.

Lépez Olériz (2020, p. 13), en su estudio titulado Proyecto Petit Ubinding: método de
adquisicion y mejora de la lectura en primero de primaria, se refieren a la lectura como un
instrumento basico para el buen desempefio escolar, pues es ésta la base de todo aprendizaje,
debido a que todas las materias se estudian principalmente a través de la lectura. De aqui la
importancia de fundar unas bases sélidas desde el primer momento de iniciar el proceso lector.
En su proyecto han desarrollado intervenciones buscando que la construccion del proceso sea
eficaz, mencionando en diversas ocasiones la necesidad de dar una instruccion apropiada a los

aprendices, la cual debe tener en cuenta las particularidades de cada uno.

Etapas del proceso lector
Los niveles de lectura son unas fases por las que pasa un nifio a medida que va
construyendo o adquiriendo el proceso de lectura. El psicélogo Rodriguez Puerta (2021),
presenta unos niveles de lectura titulados Niveles de lectoescritura: concepto, etapas y

caracteristicas; tomados del estudio llevado a cabo por la psicéloga Emilia Ferreiro. En el
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documento presenta tres etapas en el proceso de adquisicion de la lectura que son: etapa
presilabica, etapa silabica y etapa alfabética.

La etapa presilabica es el primer nivel de lectura, aqui los nifios no son capaces de
interpretar el significado de las palabras, para dar significado a las palabras que desconocen
hacen uso de su imaginacion. Generalmente relacionan las palabras largas con objetos o animales
grandes y las palabras cortas con objetos pequefios.

La etapa silabica representa el segundo nivel de la lectura, ya el nifio intenta leer las
palabras, sigue la lectura con ayuda de sus dedos. Existe la intencion de entender el significado
de lo leido.

La etapa alfabética, es el tercer nivel del aprendizaje de la lectura, en este momento el
nifio es capaz de distinguir las letras, trata de leer y entender lo que esté escrito. Adquirir el

proceso de lectura se dara en cualquier momento.

Conciencia fonoldgica
Los estudiantes del grado primero suelen encontrarse en un promedio de edad entre los

seis y siete afios, época en la que han ido desarrollando una conciencia fonolégica del idioma. La
conciencia fonoldgica es definida desde algunos autores citados por la maestra Macarena
Hurtado en el articulo llamado la conciencia fonoldgica (2015, p. 111), como una modalidad de
conciencia metalinguistica en la que se cuenta con la habilidad para reflexionar en los segmentos
fonémicos del habla, es decir, ya existe la habilidad de manipular, identificar y escuchar los
sonidos pequerios que conforman el habla, como pueden ser las silabas de cada palabra. Otra
definicion tiene que ver con el conocimiento que adquieren las personas sobre los sonidos de su

lengua materna. En este sentido y teniendo en cuenta las definiciones, se podria entender
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nuevamente que la edad escolar y madurez con la que cuentas los estudiantes del grado primero
es el momento oportuno para desarrollar las habilidades para aprender a leer textos escritos,
partiendo de la base de los conocimientos construidos al escuchar hablar a los que estan en su
entorno, es cuestion de implementar estrategias que busquen transversal izar el sonido de las
palabras que conoce con las letras que permiten ese sonido.

En resumen, la conciencia fonoldgica es la capacidad de la persona de identificar los
sonidos que conforman cada una de las palabras, al mismo tiempo la forma en como esta estan
conformadas. Por lo tanto, generar estrategias que lleven a que los estudiantes constantemente
estén explorando con las palabras, mas rapido sera el avance en la adquisicién del proceso lector.

En la construccidn de este marco tedrico, basicamente se ha buscado desarrollar los
constructos del juego en la ensefianza, el proceso de la adquisicion de la lectura y las
herramientas tecnoldgicas de la informacion y la comunicacion. Estas ultimas representan el
principal instrumento o artefacto que serd empleado en la basqueda de mirar la eficiencia del
proyecto de investigacion, debido a que los estudiantes actuales pertenecen a la generacion
digital, siendo estos instrumentos parte de su cotidianidad, lo que lleva a que se trate de partir de
sus gustos, intereses y necesidades.

Herramientas TIC
Recursos

Las TIC son el grupo de tecnologias que han sido generadas para manejar informacion y
comunicarlas de un lugar a otro; incorporarlas en los procesos de ensefianza es dar un paso a la
renovacion de los métodos, es buscar recursos que contribuyen en la construccion de nuevos
aprendizajes que se espera sean significativos. Sin embargo, emprender en este tipo de recursos

educativos requiere de un plan estratégico, que permita generar impacto en los estudiantes, de
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nada sirve sentarlos frente a un computador para que jueguen en él, se estaria entrando en el
mismo circulo del cual se desea salir.

Segun Garcia J. L (2008) citado por Contreras, Colmenares y Jiménez en el articulo uso
de la tecnologia en el desarrollo de competencias de lectura y de escritura (2020, p. 55), Las
tecnologias de la informacion y la comunicacion otorgan herramientas que posibilitan el
desarrollo de las competencias comunicativas en los espacios de interaccién de las personas, lo
que ayuda en la formacion integral. Frente a este apunte en el mismo texto citan a Area Moreira
(2009) quien expresa que las TIC por si solas no son tan efectivas, estas deben tener un
planteamiento pedagdgico, de lo contrario seran solo un elemento més de la clase y no un
recurso importante. En este caso, el maestro es quien debe dar sentido y un uso apropiado a la
herramienta, lo que lleva nuevamente a mencionar la importancia de la capacitacion y formacion
del docente para poder caminar al ritmo de la sociedad, porque, no es simplemente llevarlas a la
clase, es darles un uso apropiado que permitan alcanzar los aprendizajes esperados.

El reto de llevar las nuevas tecnologias al aula de clases con un propoésito pedagdgico, no
es facil, debido a que requiere romper con los paradigmas construidos a lo largo del tiempo y del
estado de confort adquirido por los docentes, pero tampoco es algo imposible de lograr, puesto
que de lo que se trata es de partir de una necesidad de implementar estrategias mas actualizadas
para preparar a los estudiantes de manera que puedan ser mas autonomos en la construccién del
aprendizaje, de que sean conscientes de su responsabilidad en la formacién y en los
comportamientos adquiridos en los espacios de interaccion.

En este mismo orden de ideas el Ministerio de Educacion Nacional (2013), expresa que el
desarrollo profesional para la innovacidn educativa apunta a la preparacion de los docentes, con

el fin de aportar a la mejora de la calidad de la educacién y a la transformaciéon de las practicas
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con el apoyo de las TIC, logrando de este modo guiar a los estudiantes en la implementacion de
las nuevas tecnologias, generando cambios positivos en si mismos, en su realidad y en las
instituciones educativas, transforméandolas en organizaciones para el aprendizaje donde todos los
miembros de la comunidad trabajen como un solo cuerpo buscando un fin comun.

Incorporar las nuevas Tecnologias de la informacion y la comunicacion en los procesos
de ensefianza, es romper con los esquemas tradicionales, es llevar al estudiante a entender que no
solo se aprende en el salon de clases y acompafiado del docente, es reestructurar el pensamiento,
buscando comprender que estas herramientas rompen con las barreras y limitaciones que los
estratos socioeconémicos no permiten alcanzar. Aqui nuevamente surge la necesidad de una
constante capacitacion docente y la necesidad de mayor inversion social. Acerca de las ventajas
ofrecidas mediante el uso de las TIC, Universia que es la mayor red de cooperacion universitaria
del mundo iberoamericano (2009), citado por Gamez en el articulo Uso y aplicacion de las TIC
en el proceso de ensefianza (2018), expresa que estas admiten la interaccion con el conocimiento
sin barreras geograficas, es posible encontrar diversidad de informacion, se aprende al propio
ritmo, permiten el desarrollo de habilidades y ayudan a construir la autocorreccion. Claro esta
que también se enfrentan algunas desventajas como pueden ser las constantes distracciones que
se pueden encontrar en la red, la falta de interaccion social presencial en el proceso educativo y
que pueden llevar al facilismo debido a que se limitaria a responder lo que encuentra y no harian
un analisis critico de lo que responde. Llevando otra vez a pensar en el papel de las personas que
acompafian el proceso educativo, quienes deben cumplir con un rol de guia y orientacion
adecuado evitando el mal uso del recurso.

Segun Amar (2006) citado por Vargas (2013, p. 56), en el articulo titulado El Blog

educativo y su utilizacion para estimular las competencias lectoescritoras, se refiere acerca de
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las TIC como un recurso que usado de la manera correcta fortalece el aprendizaje, incrementa la
motivacion, la creatividad, el trabajo colaborativo y mayor autonomia en el aprendizaje. Frente al
uso del edublog Vargas, agrega que el uso de estos espacios virtuales permite la
retroalimentacion de los temas vistos en clase, pues el tiempo presencial no siempre es

suficiente.

Roles

En reiteradas ocasiones se ha mencionado la importancia del papel maestro en la
incorporacion de las TIC en el desarrollo de las clases, de la necesidad de transformar los
métodos y de capacitarse y formarse para caminar al ritmo de la sociedad del siglo XXI, sin
embargo, aqui también cabe mencionar la responsabilidad del Estado frente a la dotacion de
equipos que permitan desarrollar lo planeado, porque de nada sirve renovar los métodos sino se
cuenta con herramientas apropiadas para tal hecho. Lo que conlleva a mirar que la
implementacion de las nuevas tecnologias en el aula es una tarea reciproca donde influyen varios
factores o mejor dicho actores como son escuela-docente-estudiante-sociedad-estado;
reconociendo siempre que el agente principal es el estudiante y el responsable de renovar los
métodos es el maestro.

El estudiante como tal cumple un rol muy importante en este proceso de trabajo desde las
nuevas tecnologias, desde el punto de vista de Rugeles Contreras (2015), en el articulo El rol del
estudiante en los ambientes educativos mediados por TIC es él quien podra interactuar con los
dispositivos que se le proporcionen, es quien debe buscar los medios para convertirse en un
estudiante autonomo, que maneje con disciplina su proceso de aprendizaje, sin dejar de lado el

trabajo colaborativo que es muy importante en el proceso de socializacion.
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Otro de los roles importantes en este proceso es el del adulto que acomparia el proceso,
ese adulto tiene una tarea fundamental y es guiar, acompafar, motivar, ayudar y vigilar que el
sentido del trabajo desde las TICS no se desvincule de la escuela y de los procesos académicos.
Este adulto debe acompanar, pero no hacer el trabajo, debe observar y explicar, modificar,
incluso aprender y disfrutar del espacio que se le ofrece.

Todos los roles de este proceso son importantes, esta en cada uno seguir potencializando

su trabajo y buscar espacios para seguir conociendo, creciendo, practicando y aprendiendo.

Edublog

En toda actividad relacionada con educacion es indispensable buscar estrategias que
permitan identificar necesidades y luego buscar soluciones que lleven a un fin comun desde las
particularidades de las personas que intervienen en el proceso. Visto de esta manera, cobra
sentido el uso o aplicacion de los artefactos pedagdgicos entendidos como una herramienta que
tiene como finalidad reforzar y apoyar los procesos formativos con la ayuda de actividades que
desde la ludica lleven a las personas a crear conocimiento. Para llegar a este punto es necesario
hacer un recorrido identificando necesidades, realizando intervenciones y logrando garantizar
mejores procesos educativos y formativos.

La idea de trabajar con artefactos pedagogicos tiene una intencion clara y es dejar de lado
la educacion tradicional para abrir nuevas opciones desde diferentes contextos teniendo en
cuenta las nuevas tecnologias. En el caso de este proyecto de investigacion que busca la
adquisicion de los procesos de lectura a través del juego, se pensara la parte del artefacto
pedagdgico desde un blog por ser un recurso que puede contener mucha informacion, es de facil

manejo y amigable a la hora de crearlo y de interactuar con él, ademas es ludico y con multiples
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opciones para el disfrute y el aprendizaje de manera significativa de este proceso que es tan
importante en la parte académica y formativa de los estudiantes.

Para nadie es un secreto que los estudiantes de este tiempo tienen una relacion estrecha
con las nuevas tecnologias, las exploran y encuentran la manera de interactuar en ellas sin
ninguna dificultad. Esto lleva a que los docentes tengan la necesidad de estar en constante
actualizacién y busquen la manera de conocer mas acerca del tema para mostrar nuevas formas
de llevar el aprendizaje.

El blog, es una buena manera de crear actividades divertidas y de interés para los
estudiantes, permite que ellos expresen su sentir, interactlien con otras personas, creen
contenidos y fortalezcan el trabajo colaborativo. En su texto Guia sobre el uso educativo de los
blogs, Fernandez (2018), menciona como éstos dan la posibilidad de hacer publicaciones de
manera periddica, manejar un contenido dinamico y obtener comentarios de las personas que lo
visitan, permitiendo la critica como una manera de retroalimentacion. Todo esto ratifica que es
una herramienta que facilita un sin namero de posibilidades a nivel tecnolégico.

Cuando un blog se trabaja desde la parte educativa se le conoce como Edublogs, porque
tienen el objetivo de apoyar procesos académicos en un espacio educativo. Este permite que el
aula de clase se expanda y no se quede como algo cerrado, sino, que pueda mostrarse de una
forma mas social.

Elegir este tipo de herramientas tecnologicas va de la mano con el modelo pedagdgico
institucional que se basa en el critico social y menciona que el aprendizaje se edifica gracias al
interés que se crea por las necesidades de los grupos.

En este modelo, el docente y el estudiante tienen papeles fundamentales que ayudan a dar

una mirada especial sobre el trabajo especifico. En el caso del docente, es el encargado de
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generar espacios éptimos para el aprendizaje a partir del desarrollo de actividades que tengan
como finalidad ayudar, aprender y construir desde diversas teorias. El estudiante por su parte es
quien construye el conocimiento desde un ambito social.

La institucion educativa Kennedy de la ciudad de Medellin, lugar donde se realizara la
intervencion pedagdgica, en la tarea de formar de manera integral, ha adoptado el modelo
pedagogico socio critico puesto que este se encamina hacia la formacion de ciudadanos con
sentido de pertenencia y capacidad de resolucién de problemas. En este modelo no es posible
pensar en una educacion separada de la cultura y de las caracteristicas sociales de quienes alli se
forman.

Este modelo busca que entre docentes y estudiantes exista una comunicacion efectiva y
reciproca que favorezca la construccion del proceso de aprendizaje, donde el conocimiento del
estudiante no sera brindado por el maestro, sino que sera orientado para que éste tome conciencia
de su responsabilidad en el proceso, de sus opiniones, confronte sus saberes previos,
desestructure sus conocimientos y a partir de alli construya unos nuevos o mas estructurados.

Al cerrar este capitulo, es importante reiterar en la importancia del juego en la vida de los
nifos, el juego es la actividad mas seria que ellos realizan, es a través de su practica que los
pequerios van aprendiendo a reconocer el entorno que los rodea, por eso la tarea de este proyecto
es llevar el juego al aula apoyados en los recursos tecnolégicos, y ver como sirve en el fomento
de la adquisicion de la lectura; es un camino que apenas inicia, pero se tiene confianza de que

pueda funcionar.
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Marco Conceptual

Figura 4
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El marco conceptual es una muestra de las variables que hacen parte de la investigacion,
estas retoman referentes tedricos que se estudian y enriquecen el proceso. Los conceptos que alli
se definen van de la mano de teorias de autores que hacen parte de la investigacion, sin embargo,
la finalidad de este es permitir que quien hace parte del proceso investigativo pueda mostrar sus
propias ideas y construir conceptos que se van enriqueciendo desde la busqueda bibliogréafica.

Algunos de los conceptos que hacen parte del proyecto de investigacion sobre el uso del
juego para fomentar la adquisicion de la lectura en estudiantes de educacion inicial son el juego

en la ensefianza, la adquisicion de la lectura y las herramientas TIC. Estos mirados desde los
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distintos referentes bibliograficos que apoyan la investigacion, permiten identificar algunos

subtemas que estudiados con detenimiento llevan a construir una definicion propia.

Juego en la ensefianza

El juego es una herramienta importante que transversaliza el proceso de aprendizaje, es el
medio que lleva a que en los primeros afios de vida se conozca el entorno y su realidad. EI juego
es para el nifio una actividad seria, importante y significativa porque con éste se educa y aprende.
Jugar es una forma de ensefiar al mundo las vivencias, gustos e intereses que se tienen. A través
del juego, los adultos pueden conocer las situaciones que acompafian o llevan en su interior los
nifos.

A medida que los estudiantes avanzan en los cursos, el nivel de juego va disminuyendo y
su practica se limita a los descansos, desaprovechando el valor educativo de éste. La tarea de la
escuela es buscar la forma de aprovechar el juego como un recurso pedagogico que sirva para la
construccion del conocimiento siendo esta la oportunidad para aprovechar y adaptar el juego al
contexto, es decir, gamificar la ensefianza en la escuela es la finalidad de este proyecto de
investigacion donde se pueda incluir el juego en las actividades cotidianas escolares. Aqui el
maestro juega un papel fundamental pues es quien debe transformar y adaptar sus practicas
educativas para brindar una mejor experiencia y cumplir de la mejor manera su papel como
orientador en el proceso de ensefianza.

Algunos conceptos que ayudan en la construccion del significado del juego en la
ensefianza requieren ser mirados de una manera mas profunda, cada uno de ellos permite

entender y precisar el significado requerido para esta investigacion.
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El juego segun José Gallardo Lopez y Pedro Gallardo Vazquez (2018), en el articulo
Teorias sobre el juego y su importancia como recurso educativo, expresan que éste es un
concepto dificil de definir, que es algo que se debe reconocer como una actividad recreativa y
placentera que no tiene edad. Que cuando se lleva a cabo se hace es para divertirse, explorar,
aprender de la realidad, experimentar y prepararse para moverse en el mundo que los rodea.
Teniendo en cuenta este aporte, se reconoce la importancia de éste como un espacio de
aprendizaje y preparacion mediante la ejecucion de una actividad satisfactoria.

La meta principal de todo proceso educativo es el aprendizaje, entendiéndolo como la
adquisicién de habilidades o conocimientos a través de la experiencia o la instruccion buscando
que este sea usable por la persona, que sea capaz de traerlo a la cotidianidad en el momento que
lo requiera. Ausubel (1963-1968) citado por Olmedo y Sanchez (2019), en el articulo el
aprendizaje significativo como base de las teorias innovadoras dicen que los aprendizajes
significativos, pueden construirse por descubrimiento, pero que también pueden adquirirse por
recepcion, siendo en el ultimo caso el mas comun y al mismo tiempo el més efectivo,
dependiendo del tipo de instruccidn que se dé, la cual debe estar acompafiada de un ambiente
rico en experiencias que sean llamativas y que generen un impacto en los estudiantes.

La gamificacion es entendida como el uso de juegos o dinamicas en espacios no ludicos,
desde esta perspectiva se buscara usar la gamificacion como una metodologia que permita hacer
que las areas educativas cumplan con el requisito demandado por la sociedad, donde los
estudiantes se sientan parte activa del proceso, las familias participen, acompafien y el docente
proponga caminos para llegar al conocimiento. Frente a este aporte, Gonzélez y Tardon (2014)

citado por Casaus (2020), en el articulo la gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje,
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es convertir algo aburrido, en algo llamativo que lleve a que los diferentes agentes quieran
participar.

Nuevamente entra a formar parte de este proceso la necesidad latente por implementar
nuevas practicas educativas, las cuales deben buscar llegar de una forma atractiva a los
estudiantes, es requerido renovar los métodos de ensefianza donde usando como técnica la
gamificacion y como instrumento el edublog se logre no solo transmitir, sino impulsar a los

estudiantes a la construccion de nuevos aprendizajes.

Adquisicion de la lectura

Leer es un proceso que hace parte del diario vivir, cuando se es pequefio se hacen lecturas
no convencionales de gestos, actitudes, imagenes, entre otros. Con el pasar de los afios, estas
lecturas van avanzando a un nivel méas convencional donde se hace decodificacion y
comprension de textos escritos. La lectura entonces podria ser un acto voluntario y placentero
dependiendo de la forma en la que se adquirié el proceso.

Segun Cassany citado por D"Avolio (2016), en el texto Tras las lineas menciona que
leer y escribir tienen un significado propio segun el lugar donde se practique. El autor y el
lector tienen un propodsito y de acuerdo a este es posible tener una idea de la cultura. Leer va
maés alla de decodificar.

Ingresar en el mundo de la lectura atraviesa un proceso de construccidn gque pasa por unas
etapas (presilabica, silabica y alfabética) que van de lo simple a lo complejo. Estas etapas
permiten reconocer el nivel en el que se encuentra el lector.

La etapa presilabica va de la mano de la imaginacion, aqui es posible interpretar las

palabras escritas de manera fantasiosa. Aun no hay una conciencia de la lectura. La etapa silabica
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es cuando los nifios han hecho relacion de la palabra con la cantidad, inician un proceso donde
reconocen que para una palabra escrita deben corresponder una cantidad de letras acordes al
tamafio de la palabra. Aqui ya hay un esfuerzo por intentar leer la palabra, ademaés de
interpretarla. Finalmente se encuentra la etapa alfabética, ésta se da cuando ya hay una relacion
entre el fonema (sonido) y el grafema (escritura) de las letras. Aqui se trata de leer realmente lo
que esté escrito.

A medida que se avanza en este proceso se adquiere una conciencia fonolégica que es
proceso mediante el cual los nifios hacen relaciones de lo que ven con los sonidos, intentan leer
recordando que a cada letra le corresponde un sonido y que al unirlas es posible formar silabas y
con éstas palabras. La conciencia fonoldgica es la base para aprender a leer y permite el inicio
del proceso lector.

En todo este proceso juega un papel importante factores como la familia, la escuela 'y la
sociedad misma, quienes deben proveer espacios de interaccion que ayuden en el proceso de
adquisicion de la lectura. Lo que se escucha, lo que se observa y lo que se vive, permite ampliar

el horizonte y adentrar a los pequefios en la lectura de una forma agradable.

Herramientas TIC
Son el conjunto de tecnologias con las que se dispone para manejar la informacion. En el
aula de clase, son los recursos disponibles para incorporar nuevos métodos de ensefianza. Aqui
juega un papel fundamental el docente quien es el encargado de ofrecer los recursos de una
manera apropiada. Para ello es necesaria la formacién y capacitacion constante logrando que

sean medios significativos para la construccion del aprendizaje.
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En todo este paso a paso es necesario e importante hablar del papel que cumple el
estudiante como actor principal del proceso de aprendizaje. Es precisamente él quien se mueve y
explora con los recursos que tiene a su disposicidn para aprender desde espacios mas interactivos
y atractivos.

El estudiante y el maestro deben ir siempre de la mano para buscar los medios donde sea
posible implementar mejores estrategias que lleven a un aprendizaje de manera efectiva y
significativa.

La familia o adulto que acomparia desde casa es fundamental en este proceso debido a la
edad de los nifios y a la interaccion con los medios digitales, son ellos quienes desde casa
apoyaran el aprendizaje, la interaccion con los juegos y podran de alguna manera hacer
evaluaciones al respecto que permitan mejorar y avanzar de manera propicia en la construccion y
profundizacion de nuevos aprendizajes.

La implementacion de los recursos tecnolégicos en el aula es una responsabilidad
reciproca entre el estado, la escuela, el docente y el estudiante en la cual cada uno tiene una
funcidn especifica que se complementa, siendo el estado y la escuela quien provee los recursos,
el docente quien prepara y el estudiante quien practica y aprende.

Las herramientas TIC en este proyecto cumplen un papel fundamental. A través de la
implementacion de un edublog se busca ayudar a fortalecer los procesos académicos y servir
como un repositorio que guie a las familias para acompafar el camino en la iniciacion de la
lectura por medio de diferentes actividades gamificadas que sean atractivas y educativas y que a

su vez despierten la pasion en los nifios por el aprendizaje.



72

Capitulo 3. Metodologia

Tipo de Investigacion

El trabajo de investigacion que se desarrolla estd enfocado en la importancia de utilizar el
juego como una herramienta didactica para el fomento de la adquisicion de la lectura en los
estudiantes de primer grado de la basica primaria. Este proyecto surge por la necesidad latente de
buscar en el juego una posibilidad de aprendizaje, pues es sabido que éste hace parte de la vida
de los nifios, es esencial en su proceso de crecimiento, es divertido y todo lo que les divierte, les
genera mas aprendizajes. Por ello, lo que se busca es reconocer en el juego una forma de
aprender divertida, que se quede en el tiempo y que pueda generar nuevos aprendizajes, logrando
que estos sean significativos para los estudiantes.

A continuacion, se presenta el marco metodologico, el cual orienta la manera como seré el
procedimiento del proyecto de investigacion; es decir, el tipo de investigacion que se usara, la
muestra, la poblacion beneficiada, entre otros.

El proyecto se enfocara en un método cualitativo, teniendo claridad en que lo que se pretende
es conocer lo que sienten, lo que viven los estudiantes en cuanto al aprendizaje del proceso lector
en la primera etapa de la formacidn académica, tratando de conocer asi sus propias realidades.

El método cualitativo es entonces un procedimiento que permite recolectar informacion a
partir de diferentes técnicas buscando hacer interpretaciones de una situacion especifica.

Este tipo de investigacion lo que busca es entender las ideas y pensamientos de las personas
con los que se esta llevando a cabo el estudio.

Este método permite el contacto constante, del mismo modo percibir el sentir de los
participantes, porque muestra las realidades y vivencias de las personas que hacen parte del

proyecto. Conocer esas experiencias posibilita la manera de interactuar mejor con sus realidades,
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sucesos e historias y lo que permite enfocar los resultados de la investigacion hacia metas claras
donde se haga una idea de trabajo que arroje resultados que sirvan como herramienta para
disefiar nuevas experiencias académicas.

Es apropiado orientar el proyecto desde el método cualitativo porque éste permite percibir las
experiencias de los estudiantes frente al aprendizaje de la lectura, ademas de analizar la forma
como el juego puede ayudar a fomentar la adquisicion y construccion del proceso lector en los
estudiantes del grado primero. También al analizar los resultados de las técnicas implementadas,
servirdn como puente para disefiar un edublog como repositorio, siendo éste el que apoye el
proceso lector como una estrategia para que los nifios pequerios se apropien de la lectura 'y

finalmente poder hacer un andlisis de los resultados para determinar la efectividad del proyecto.

Modelo de Investigacion

Teniendo en cuenta que este es un proyecto de investigacion que se desarrolla en el &mbito
escolar, que se basa en un metodo cualitativo para observar un fendmeno educativo y que como
objetivo principal tiene analizar el impacto que tienen los procesos gamificados en un edublog
como estrategia para fomentar la adquisicion de la lectura en los estudiantes del grado primero
de la Institucion Educativa Kennedy sede Minerva de la ciudad de Medellin, proceso que a lo
largo de la historia ha mostrado que no ha sido tan efectivo, debido a que las personas no poseen
el habito de leer y los niveles observados en los estudiantes durante las clases basicamente no
sobrepasan de un nivel textual.

Partiendo de esta apreciacion se considera como modelo apropiado para dar estructura al
proyecto el modelo de Investigacion-Accidn, puesto que este lleva a que los docentes evallen los

métodos aplicados hasta el momento, del mismo modo implica desaprender aquello que se cree
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que ha funcionado siempre, para luego generar nuevos métodos que partan o busquen dar
respuesta a las condiciones del medio donde se efectua el trabajo, es decir, que tenga en cuenta
los aspectos socio culturales y las necesidades de aprendizaje de los estudiantes.

La investigacion-accion permite construir el conocimiento (como su nombre lo indica) desde
la accion, porque en la observacion del dia a dia se va encontrando y enfrentando con nuevos
retos que lo invitan a transformar su practica pedagogica.

El modelo de investigacidn accion, es una forma o proceso que busca solucionar una
problematica presentada en algun campo especifico. Partiendo desde el &mbito educativo que es
el tema de estudio, entonces se puede decir que es un modelo de investigacion que busca mejorar
las préacticas pedagogicas, con miras a dar mayor significado a los procesos de ensefianza, que,
en el caso de este proyecto, trata de dar mejores resultados en cuanto a la adquisicién de la
lectura en los estudiantes del grado primero a través de un proceso gamificado.

Segun Gonzalez M (2007), citado por Maria Vidal Ledo y Natacha Rivera. La investigacion-
accion es una ruta apropiada para eliminar la division existente entre la teoria-practica y el
sujeto-objeto de investigacion. Es una alternativa para mejorar los métodos de ensefianza
educativa implementados por los docentes, es un paso gradual hacia mayores niveles de
planificacion, ejecucion y evaluacion de estrategias educativas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Restrepo B, en su articulo titulado la investigacion-accion educativa y la construccion de
saber pedagdgico (2004. p. 53), menciona que la practica no reflexiva produce un efecto que
encierra a los docentes en una rutina, en la que se trabaja de manera mecéanica y la innovacion y
la creatividad implementadas son minimas llevando de este modo a que la educacion se vea

estancada y no progrese o cause algun efecto en los estudiantes. Mientras que, si la practica es
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sometida a constante reflexion, autocritica y reconstruccion, el maestro se libera de la rutina y en
su quehacer renace la innovacion y si esta es llevada a una sistematizacion, el proceso logra ser
efectivo y ademas los resultados quedarian sustentados.

Pérez-Van-Leenden (2019), en su articulo la investigacién accion en la practica docente. Un
analisis biométrico después de hacer un analisis de las diferentes investigaciones basadas en el
modelo Investigacion Accion, concluye que este modelo no distingue el sujeto del objeto y que
en el momento de llevarlo a la practica ambos elementos son integrados de tal manera que no se
pueden separar; esta integracién se convierte en una fortaleza donde la accién y la préactica
genera la transformacién esperada, donde se logra un cambio en los métodos implementados
generando nuevamente innovacion y llevando a la meta principal que es la construccion de
nuevos conocimientos.

Estos aportes mencionados frente al modelo de investigacion-accion coinciden en que es un
método que se fortalece y construye entre la interaccion de la teoria y la practica, la cual lleva a
que los investigadores, que en este caso son los maestros se reevallen de manera constante y
cuestionen los procesos implementados en su labor, llevando a que se generen métodos, donde la
innovacion y la interaccion del estudiante permita la construccion de nuevos aprendizajes que
sean significativos para su vida.

Es importante en este proceso de investigacion ser rigurosos en la sistematizacion de las
experiencias vividas en el dia a dia del salon de clases, puesto que son éstas las que llevan a
identificar las fortalezas y necesidades de mejoramiento de la practica de aula, para poder de este
modo salirse de ese estado de confort en el que suelen instalarse las personas al cumplir su
trabajo, donde se cree que lo que se ha practicado durante afios es lo correcto y como

aparentemente suele funcionar se continta aplicando a lo largo del tiempo.
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Es doloroso reconocer que los maestros suelen llegar a un estado de comodidad con el trabajo
y salir de alli es una tarea dificil, puesto que como se menciond antes, si lo que se ha hecho
funciona bien y estd dando resultados, ¢Para qué cambiarlo?; entonces dar un paso adelante y
buscar Ilevar a cabo un proceso desde el método de la investigacion-accion que busca renovar e
innovar no es fécil, porque es algo que requiere dedicacion y mucha sistematizacion, factor que
no es una fortaleza de los docentes.

Los maestros son grandes creadores de recursos educativos, pero pocos los registran y dan a
conocer al entorno, llevando a que se pierdan o queden en el olvido, impidiendo que otros se
enriquezcan de sus creaciones.

La investigacidn-accion es un método que permite la autocritica y el despegue de los vicios
pedagogicos (por llamarlo de alguna manera), permite la interaccién de la teoria y la practica
Ilevando a que se logre la transversalizacion de la realidad cultural de los estudiantes con el
curriculo brindado en la escuela, logrando que este ultimo sea pertinente al medio y reconozca en
el estudiante el agente principal de la educacidn, el cual al sentirse tenido en cuenta podra
reconocerse cComo un sujeto autbnomo responsable de construir su conocimiento.

¢Por qué elegir el método el Investigacion-Accion como medio para guiar el proceso de este
proyecto? Porgue el objetivo es analizar el impacto que tienen los procesos gamificados en un
edublog como estrategia para fomentar la adquisicion de la lectura en los estudiantes del grado
primero y al mismo tiempo implementar estrategias de aula que ayuden a impulsar el proceso,
utilizando como herramienta las tecnologias de la informacion y la comunicacion.

Entonces que mejor forma de partir que haciendo un diagnostico de los métodos
implementados hasta el momento, buscar autoevaluar y deconstruir lo aplicado para luego

reconstruir con nuevas bases que ayuden a relacionar el saber con el hacer y de este modo
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transformar las metodologias aplicadas logrando asi un cambio y mejoramiento de la accion
educativa, porque mejorar la educacion es posible si desde el aula de clases se mejoran y

cambian las précticas pedagdgicas.
Fases del Modelo de Investigacion

Figura 5
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Fase 1: Es la fase del diagnostico y cuenta con dos aspectos. El primero es la construccion del
problema de investigacion, el cual busca identificar la manera de fomentar la adquisicion de la
lectura en los estudiantes del grado primero pertenecientes a la Institucion Educativa Kennedy

sede Minerva de la ciudad de Medellin por un proceso gamificado y un edublog utilizado como
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repositorio didactico. El segundo consiste en el rastreo de informacion que sustente la
investigacion.

Fase 2: Comprende el disefio y dentro de éste se encuentra la metodologia que estd pensada
desde el método cualitativo y modelo de investigacidn accién. También se encuentran las
estrategias las cuales permitiran recolectar y analizar la informacion que se logre obtener durante
las intervenciones.

Fase 3: Es la fase de aplicacién la cual busca poner en practica la implementacion del disefio a
través de actividades gamificadas.

Fase 4: Aqui se lleva a cabo la evaluacion de la aplicacion a través de la reflexion

hermenéutica, buscando analizar la efectividad del proceso.

Poblacion y Muestra

El presente estudio busca a través del desarrollo de una investigacion cualitativa comprobar el
impacto que tienen los procesos gamificados para fomentar el proceso de adquisicion de la
lectura en estudiantes del grado primero. Para el progreso de la investigacion y el alcance del
objetivo se tomara como poblacion un grupo de 38 estudiantes, de los cuales servirdn como
muestra 10 participantes que permitan observar el avance, las fortalezas y aspectos a mejorar del
trabajo que se desarrolla, buscando siempre que esto ayude a crecer no solo a los participantes,
sino también que sea una manera en la que el docente investigador pueda estar constantemente
reevaluando sus métodos y buscando la forma de hacerlos mas incluyentes de la realidad que
viven los participantes.

En el modelo de investigacion cualitativa, la poblacidn participante, no debe ser aleatoria, ésta

segun Gonzalez Lépez Ledesma (2018), tiene un propdsito y éstos se eligen practicamente desde
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el momento mismo del planteamiento del problema, puesto que en la investigacion no es
importante el nUmero de participantes, sino que aquellos que hacen parte del estudio, pueden
aportar informacién valiosa que ayude a solucionar la situacion planteada. Es decir, que en la
eleccion de la poblacion hay una intencionalidad en la seleccion de los participantes, ellos
responden a las circunstancias que atiende el tema de estudio.

Por lo tanto, para dicha investigacion que se lleva a cabo, se haré una seleccion de estudiantes
que permitan dar respuesta a la pregunta de investigacion.

El grupo de participantes vive en la ciudad de Medellin del departamento de Antioquia.

Para dicho proyecto se seleccion6 a un grupo de 10 estudiantes del grado primero de la
Institucion Educativa Kennedy de la sede Minerva. De los cuales cinco son nifias y cinco son
nifos; sus edades se encuentran entre los seis y siete afios. Cada uno de estos estudiantes tienen
en comdn que aun no han iniciado el proceso de adquisicion de la lectura.

Las familias de este grupo de estudiantes también haran parte de la investigacion debido a que
acompanfiaran el desarrollo de las actividades y al finalizar el proceso tendran la tarea de evaluar
el disefio, aplicacion y resultados. Sus aportes seran insumo para terminar de revisar la

investigacion.

Categorias de Estudio

Las categorias de estudio son aquellos conceptos que contribuyen en el proceso de
investigacion, son éstas las que permiten organizar y evidenciar el alcance del objeto de estudio.
Son concepciones que pueden ser observadas y modificadas segun el impacto que van generando

en la muestra seleccionada para realizar el estudio. Del mismo modo en la investigacion esas
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variables van a ayudar a elegir la mejor forma de llevar a cabo la investigacion y orientar a la

construccion de los resultados.

El objeto de estudio de esta investigacion es identificar la manera en la que los procesos

gamificados y las TIC a través de un edublog, utilizadas como estrategia fomentan la adquisicion

de la lectura en los estudiantes del grado primero pertenecientes a la Institucion Educativa Kennedy

sede Minerva de la ciudad de Medellin.

Teniendo en cuenta el objetivo de la investigacion, se puede seleccionar como categorias de

estudio el juego, la adquisicién de la lectura y las herramientas TIC. Categorias que cumplen con

los requisitos de ser medibles, observables y transformables.

Sobre la base de estas tres categorias de estudio se buscara dar orientacién al proyecto,

persiguiendo la meta de lograr el objetivo y beneficiar de manera significativa a los estudiantes

que en este caso cumplen el papel de la muestra, pero se espera que al final del proyecto de

investigacion sean pilar fundamental en la adquisicion de la habilidad lectora en los estudiantes

que inician o ingresan en el mundo de la lectura.

niveles de

lectura con la

Objetivos Conceptos | Categoria Subcategoria Instrumento TIC
Especificos clave SO S S disefiadas
problema variables de 0
(autores) los
conceptos subvariable
S
Diagnosticar Diagndstico | El juegoen | Juegoy Cuestionario | Prueba
la enseflanza | aprendizaje Prueba pre diagnostica
por medio de Herramienta test inicial con
S Gamificacion herramienta
la herramienta Anecdotario Educaplay
Niveles de Ensefianza
Educaplay los | lectura




81

que llegan los
nifios del grado
primero
pertenecientes

a la Institucién

Educativa
Kennedy sede
Minerva de la
ciudad de
Medellin.
Disefiar Disefio Précticas Adquisicién de | Observacion | Disefio de
educativas la lectura juegos
actividades Gamificacio Anecdotario | digitales
n Etapas del con
gamificadas proceso lector herramienta
Estrategias Educaplay
para ser Conciencia
Lectura fonologica

aplicadas con
los estudiantes
y que se
conviertan en
estrategias de
apoyo para la

apropiacion de
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la lectura en el

grado primero.

Aplicar Actividades | Précticas Adquisicion de | Observacion | Disefio de
educativas la lectura juegos
actividades que | Interaccion Anecdotario | digitales
Etapas del con
permitan la Lectura proceso lector herramienta
Educaplay
interaccion de Conciencia
fonologica
los nifios con
el juego como
metodologia de
apropiacion de
la lectura.
Utilizar un Edublog Herramientas | Recursos Observacion | Disefio de
TIC Edublog
edublog como | Repositorio Roles Anecdotario
repositorio que | Herramienta Edublog

permita ser
empleado
como
herramienta de
almacenamient
o0 y difusion
abierta de los

juegos creados
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para la

promocion de

la lectura.
Evaluar por Evaluacion | Herramientas | Recursos Cuestionario | Evaluacion
TIC pos test para | pos test con
medio de la Herramienta Roles estudiantes herramienta
Educaplay
herramienta Gamificacio Edublog Cuestionario | para
n evaluacion estudiantes
Educaplay el edublog para
padres de Cuestionari
resultado de familia 0
evaluacién
las actividades de edublog
para padres
aplicadas de de familia
en
manera formularios
de google
pedagdgica

que involucran
el juego como
medio de

aprendizaje de

la lectura.

|Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

Recolectar informacion acerca de los sucesos de un tema de estudio es de suma importancia,

puesto que es ésta la que brindara los instrumentos que trazaran el camino a seguir para poder

obtener los insumos y construir conocimiento sobre lo que se investiga pudiendo de esta manera
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dar rumbo al proceso y lograr el alcance de los objetivos. Tal y como lo menciona Hernandez
Sampieri (2014, p. 396), la recoleccion de datos en el estudio cualitativo busca obtener
informacion acerca de las personas, comunidades, situaciones, entre otros, que tendrdn como
objetivo el ser analizados y entendidos, con el propoésito de responder a los interrogantes de
investigacion y construir conocimiento.

En el diagnostico se utilizaran dos técnicas: cuestionario y observacion participante. Para
responder a estas técnicas se utilizaran dos instrumentos: un juego en Educaplay

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11544095-actividad_diagnostica_inicial.html para

la técnica de cuestionario y el anecdotario (Anexo 2) para la observacion participante que
permite registrar las observaciones del investigador, teniendo en cuenta que no son situaciones
planificadas, sino que surgen de manera casual en la cotidianidad de quien es investigado.

En el disefio y la aplicacion es fundamental la técnica de la observacion y el instrumento del
anecdotario, los cuales permitiran tener claridad frente a la elaboracién y ejecucion de los juegos,
ademas de la publicacion de éstos en el edublog.

Para la evaluacién se tomara la técnica del cuestionario en dos presentaciones, una de ellas a
través de un juego en Educaplay, el cual estara disefiado para los estudiantes. La otra estara

dirigida a los padres de familia por medio de un formulario de Google (Anexo 4)

Valoracion de Instrumentos por Expertos: Objetividad, Validez y Confiabilidad

Dar los primeros pasos en un proceso de investigacion es un camino que suele estar
acompafiado de dudas, inquietudes y expectativas que la mayoria de las veces requiere
correcciones o ser redireccionada para no perder el rumbo de aquello que se espera lograr. Este

apunte es la mayor justificacidn para recurrir a la valoracion de expertos, personas que gracias a


https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11544095-actividad_diagnostica_inicial.html
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la experticia ganada en la practica brindan la posibilidad de dar otra vision al proyecto llevando a
que este pueda ser exitoso.

Durante el transcurso de las fases de la investigacion se ejecutaran como técnicas de
recoleccion de informacion los cuestionarios y la observacion participante y como instrumento
de recoleccion de informacion el anecdotario.

Para el uso de estos recursos se han disefiado unos cuestionarios en la herramienta
Educaplay y unos formatos con los cuales se busca registrar informacion relevante frente al
proceso que permitan el alcance del objetivo que es analizar el impacto que tienen los procesos
gamificados en un edublog como estrategia para fomentar la adquisicion de la lectura en los
estudiantes del grado primero de la Institucion Educativa Kennedy sede Minerva de la ciudad de
Medellin.

Permitir que estos formatos sean cotejados por un grupo de docentes expertos sirve para
identificar diferentes criterios, logrando ver si estos cumplen con la funcion fundamental para la
cual fueron disefiados, resaltar los aspectos mas relevantes, aquellos que pueden ser corregidos,
reestructurados o eliminados definitivamente, también aquellos que hagan falta, logrando de este
modo que sean aplicables y generen la informacion necesaria para llevar a cabo un proceso de
investigacion.

Para cotejar su funcionalidad, estos fueron revisados y validados inicialmente por el
director de practica quien los avald, luego se envian a dos maestros expertos quienes cuentan con
preparacion académica que les hace aptos para medir el nivel de eficiencia de tales técnicas e
instrumentos de recoleccion de informacion. Para dicho trabajo se les comparte una ficha técnica

en la que se presentan unos criterios de evaluacidn que se sugiere tener en cuenta al momento de
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revisar el documento. Los expertos revisan los documentos, se atienden las correcciones y

sugerencias dadas y de este modo se puede dar inicio a su implementacion. (Anexo 5)

Ruta de Investigacion

Dentro del proceso de investigacion se trabajara con la Investigacion Accion (1A) la cual
pretende desarrollar practicas de participacion que permitan el mejoramiento de vivencias a
través de situaciones propias que buscan la transformacién de quienes hacen parte del proceso.

La IA presenta unas fases, las cuales de acuerdo a este proyecto se agruparon en cuatro fases.
A continuacion, se dara una corta explicaciéon de cada una de ellas:

Figura 6

Fases de la Investigacion Accion 2



Grafico de creacion propia

Fase 1 Diagndstico

El problema de investigacion se centra en dos aspectos: el primero tiene que ver con la
identificacion del problema en el cual se realizara una prueba diagndéstica a través de un juego
creado en la plataforma Educaplay que permita identificar el punto de partida del tema de
estudio.

Los estudiantes podran ingresar al juego escribiendo su nombre, con esta identificacion
realizaran las actividades propuestas y un investigador realizara el ejercicio de observacion a
través del anecdotario.

El segundo aspecto es pensar en la idea que posibilitara la solucion a ese problema. Aqui la

tabulacion de los resultados se realizard por medio de una tabla en excel, que permitira

87
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identificar como se encuentran los estudiantes al momento de iniciar el proceso de investigacion
para tener de este modo una idea de los pasos a seguir.
Esta informacion serd analizada mediante la interpretacion de datos y se haré el diagnéstico

que sera el punto de partida de esta investigacion.

Fase 2 Disefo

En esta fase de la investigacion se va a realizar el disefio de las actividades. La estrategia es la
organizacion y disefio de juegos analogos y digitales que permitan la gamificacion de las clases.

Los juegos analogos seran tres e iran construidos tomando como referencia juegos
tradicionales y de mesa; los digitales también seran tres y se elaboraran en la plataforma

Educaplay y estaran almacenados en un edublog https://profeleidyauo.wixsite.com/gamificando

que servird como repositorio para ser usados como material de apoyo y refuerzo dentro y fuera
de las clases. Cabe mencionar que este disefio primero se va a aplicar y luego se recolectara
informacion que ira al edublog.

Con el disefio de estas actividades se espera que los estudiantes puedan alcanzar el objetivo de
la presente investigacion.

Aqui se continuara utilizando la observacion y el anecdotario como instrumentos de

recoleccién de la informacioén.

Fase 3 Aplicacion
Aqui lo que se busca es poner en practica el disefio de los juegos analogos y digitales a través
de estrategias de gamificacion. Esta aplicacion se realizara dos veces por semana buscando la

implementacion de las actividades en diferentes espacios.


https://profeleidyauo.wixsite.com/gamificando

89

El ejercicio de interaccion y aplicacién del disefio con los estudiantes brindara herramientas
que seran publicadas en el edublog y ayudaran con el ejercicio de afianzamiento de la lectura
desde casa.

Para esta fase de la investigacion se continuard teniendo en cuenta la observacion y el
anecdotario como parte fundamental del proceso porque permitira seleccionar la informacion que

mas se adecUe a la intencionalidad de la investigacion.

Fase 4 Evaluacion

Para la fase de evaluacion se tendran en cuenta dos aspectos. Primero se evaluaran los
estudiantes con un cuestionario en forma de juego en la plataforma Educaplay, luego se evaluara
el edublog a través de un cuestionario donde las familias, padres o adultos acompafiantes puedan
expresar su sentir frente al espacio virtual. En este momento de la investigacion es muy
importante conocer el sentir del adulto que acompafia el proceso, el cual ayudara a enriquecerlo
mediante la evaluacion de la experiencia vivida.

Otra etapa de la evaluacion es la reflexion hermenéutica, luego de haber pasado por una serie
de momentos, se analizan los datos recolectados en los formularios de google, se hace una
interpretacion de ellos para finalmente sacar conclusiones.

Este paso, aunque pareciera dar fin al proceso, lleva a pensar que de ser necesario se deben
retomar acciones que visualicen necesidades e intereses que ayuden a acercar un poco mas la
intencion de la investigacién y la consecucion de los objetivos y metas planteadas.

Figura7

Ruta de investigacion
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Técnicas de Andlisis de la Informacién

Partiendo del método de investigacion y teniendo en cuenta las técnicas y herramientas
seleccionadas para la obtencion de la informacidn, se considera fundamental la utilizacion de la
hermeneéutica interpretativa como técnica para analizar los datos, pues ésta permite la
interpretacion y comprension de ellos, buscando dar sentido a la realidad que viven los
estudiantes y de este modo generar estrategias que sirvan de puente para dar solucién a la
situacion planteada. Gonzalez (2012, p 129), en el articulo titulado Hermenéutica y retorica en
Gadamer, expresa que la hermenéutica, consiste en encontrar, dentro de las diversas
interpretaciones, aquella que mejor se ajusta a las circunstancias historicas, sociales e

individuales, tanto del medio dentro del que se mueve el individuo como del individuo mismo.
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Por lo tanto, quien cumple el papel de interprete debe asumir una actitud con la cual esté
dispuesto a dejar que las observaciones le hablen y tomar una postura en la que sus opiniones e
ideas le permitan confrontar su verdad con la realidad ajena, logrando de este modo interpretar el
mundo de quien participa, llevando esto a la generacién de estrategias que lo puedan beneficiar.

Frente a la administracion de los datos recopilados se usara principalmente como
herramienta tecnolégica los formularios de Google, los cuales permiten hacer seguimiento a la
informacion, obtener graficos sobre los resultados y conocer las respuestas dadas de forma

individual.
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Capitulo 4. Intervencidn pedagdgica o innovacion tic, institucional u otra

A continuacion, se presenta el desarrollo de la experiencia que tuvo como objetivo
general analizar el impacto que tienen los procesos gamificados en un edublog como estrategia
para fomentar la adquisicion de la lectura en los estudiantes del grado primero de la Institucion
Educativa Kennedy sede Minerva de la ciudad de Medellin. Para alcanzar este objetivo, los
investigadores desarrollaron un plan metodoldgico que gird en torno a las 4 fases de la
investigacion planteadas y que responden al diagnostico, disefio, aplicacién y evaluacion. El
proceso se fue dando de manera natural y los estudiantes respondieron al planteamiento de los

juegos y actividades.

Fase de diagndstico

Esta primera fase de la investigacion consté de la elaboracion de una prueba llamada
actividad diagndstica inicial, con la cual se buscaba identificar el nivel de lectura en el que se
encontraban los estudiantes y de este modo trazar la ruta a seguir para la construccion del disefio
y artefacto pedagdgico de la investigacion.

La prueba diagnostica se construy6 usando la herramienta Educaplay, recurso que ofrece
diversas actividades virtuales que se pueden crear de acuerdo con las necesidades propias de la
poblacion que hace parte de la investigacion. Dicha prueba se generd buscando brindar a los
estudiantes un disefio amigable y ademas accesible para todos, donde se encontraba el texto
escrito, pero también se contaba con la posibilidad de escuchar el audio que informaba la
actividad y una imagen de apoyo. La actividad diagndstica consto de 16 preguntas de seleccidn
multiple que evaluaban el reconocimiento de las vocales, los grafemas y fonemas “m, n, p, s, 1’y

el nivel de comprensidn literal de los textos que les son leidos.
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Al momento de efectuarse el ejercicio se dispuso que los estudiantes al llegar a la sala
encontraran los equipos listos para dar inicio al juego. Debian seguir instrucciones del docente
para escribir el numero del pin que los llevaria a la actividad diagndstica, luego tenian que
escribir su nombre, el cual permitiria hacer seguimiento a los resultados obtenidos por cada
estudiante de manera individual. Se iba realizando acompafiamiento a todos los estudiantes
observando que escribieran de manera correcta los nombres y cuando fue necesario se apoyo
buscando que quedaran bien registrados y bajando el nivel de estrés que se pudiera generar.

En cuanto todos los estudiantes estuvieron listos se dio inicio a la prueba, cada uno
estuvo concentrado y atento a las preguntas. Esta permitia que cada quien fuera a su propio ritmo
lo que llevo a que hubiera un rato de calma, pero hubo momentos en que se realizaban preguntas
acerca de cdbmo debian responder porque no alcanzaron a escuchar la pregunta, para lo cual se
orientaba como podian volver a escucharla. La actividad al ser ejecutada de este modo se
presenta como un reto, donde iba mostrando unos puestos en los que se ubicaban segin los
puntajes obtenidos, al ver su nombre aparecer se escuchaban manifestaciones de alegria, pero
también de desagrado al ver que no aparecian o su nombre bajaba de posicion.

Todos los participantes lograron terminar la prueba, expresaron su agrado hacia el
ejercicio y preguntando si la podian volver a realizar; frente a lo cual se les conto que en otro
encuentro se volveria a jugar una similar. Debido a este comentario de los estudiantes se indago
la razon del por qué querian volver a realizar el juego, a lo que respondian para quedar de
primeras, porque fue divertido, para ganar. Estas respuestas generaron en los investigadores
varias inquietudes e ideas, como, por ejemplo, por qué no dijeron en qué pregunta se
equivocaron o para volver a hacerlo bien. Lo que llevo a pensar en una de las teorias

mencionadas en el trabajo, donde se dice que el juego permite volver a intentar hasta lograr el
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objetivo, que en este caso es el aprendizaje. También llevd a pensar en que es importante disefiar
ejercicios que le muestren al estudiante donde se equivocd, para que observe, encuentre su error
y reconstruya el conocimiento.

Al observar los resultados de la prueba diagnoéstica, se encontré con la dificultad de que
solo era posible acceder al tiempo y posicién en la que cada uno quedaba ubicado, pero no
permitia ver el desempefio individual en cada pregunta, lo que hizo necesario adquirir un paquete
Premium por tres meses.

Para esta parte del proceso de investigacion se utiliz6 como instrumento el anecdotario
(Anexo 3)

Figura 8

Actividad diagnostica inicial pre-test
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11544095-actividad diagnostica inicial.html

Fase de diseno

La segunda fase esta relacionada con el objetivo dos que consistia en disefiar actividades
gamificadas para ser aplicadas con los estudiantes y que se conviertan en estrategias de apoyo

para la apropiacion de la lectura en el grado primero.


https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11544095-actividad_diagnostica_inicial.html

95

Dando respuesta a este objetivo, se disefiaron seis actividades. Tres de tipo virtual y tres
de tipo anélogo. Para la parte virtual se trabajo con la plataforma Educaplay que tenian como
finalidad movilizar la adquisicion del proceso de lectura en los nifios. El disefio de las
actividades buscaba fortalecer, repasar e identificar aprendizajes para poder descubrir la forma
como el juego moviliza conocimientos que se compenetran entre si. Ademas, desde la fase del
diagndstico, fue posible identificar algunas falencias que centraron un poco mas la idea de la
gamificacion en el aprendizaje.

Se buscd que cada uno de los juegos pudiera mostrar a los estudiantes en donde fallo, en
dénde se equivoco para que asi pudiera retroceder, volver a intentarlo y no quedarse con el vacio
de la actividad.

Otro de los aspectos a tener en cuenta en el disefio fue que los juegos fueran subiendo su
nivel de concentracion y dificultad para asi verificar el avance del proceso de adquisicion de la
lectura.

Las otras tres actividades se disefiaron para ser trabajadas de forma analoga y en contacto
con el grupo desde la presencialidad. En esta parte la intencionalidad del ejercicio era que, a
través de la interaccion y el juego, se pudiera afianzar el proceso de la lectura.

Las actividades en Educaplay se disefiaron pensando en la posibilidad de unir el
aprendizaje y el juego como caracteristica central del proyecto de investigacion y luego del
disefio fueron publicadas en un edublog en el que también se gener6 un espacio para mostrar el
trabajo realizado en las clases con los juegos practicos y de interaccion.

Estas muestras guardadas en el edublog como repositorio tenian la finalidad de que, en
casa con ayuda y acompariamiento de la familia, los estudiantes pudieran poner en préactica y

reforzar los aprendizajes adquiridos. Ademas de apoyar el proceso de adquisicién de la lectura
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desde las nuevas tecnologias. Incluso se convirtio en una posibilidad de interaccion entre la
familia y la escuela buscando que no se desconecten del proceso de aprendizaje. Mas aun en
tiempos de pandemia cuando debido a las restricciones ministeriales de aislamiento por
sintomatologia de gripa, malestar general, entre otros, era necesario que algunos estudiantes se
quedaran en casa.

El repositorio también fue disefiado para almacenar otras actividades que, aunque no se
trabajaran con los estudiantes en clase, pudieran servir como ejercicios de practica para fortalecer
el proceso que se estaba llevando a cabo. Ademas, la idea era seguir nutriéndolo con juegos,
videos, fotografias y actividades que ayudaran a la promocion de la lectura. También se genero
un espacio para que las personas que lo visitaran, pudieran dejar sus aportes respecto a la
interaccion con el espacio virtual.

La practica de los juegos se penso para ser trabajado en primer lugar desde la escuela, es
decir el juego analogo. Luego se trabaja la parte digital, también desde la escuela y se refuerza en
casa.

En esta fase del proceso sigue siendo de gran ayuda el instrumento del anecdotario.

Disefio intervencion 1: ;Cual vocal falta?
Objetivo: Reconoce las vocales y las une con consonantes para formar palabras.
Contenido y estrategia: El juego estaba pensado para que los estudiantes pudieran hacer el
reconocimiento de las vocales a través de fichas con imagenes y las letras que forman su nombre.

Debian elegir las vocales que hacian falta para completar el nombre de forma correcta.
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Recursos: Desde la parte analoga, se entrego a los estudiantes fichas con las imagenes y las
letras para que en equipos pudieran completar el ejercicio. En la parte digital solo se requeria del

computador para realizar el ejercicio.

Figura 9

Juego Analogo ¢ Cual vocal falta?

Figura 10

Juego digital ¢Cudl vocal falta?
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8506820-escribe la vocal que falta.html

El juego ¢Cuél vocal falta? estuvo pensado dada la dificultad de los estudiantes en la fase
de diagndstico en el reconocimiento de las vocales. La idea era que antes del juego se pudiera

hacer un repaso del sonido de las vocales y su escritura para pasar al ejercicio practico.

Disefio intervencion 2: Saltando y saltando, en la lectura voy avanzando
Objetivo: Identifica las imagenes que se relacionan con las vocales y consonantes indicadas.
Contenido y estrategia: Las vocales y consonantes son muy importantes en el proceso de
adquisicion de la lectura. Este juego se pensé para que los nifios aprendieran a identificarlas para
y luego a relacionarlas con imagenes y palabras y asi leer, escribir y crear de una manera
asombrosa.
Recursos: Para el juego anélogo se utilizaron fichas de iméagenes y silabas. La idea era que los
estudiantes al mostrarles la imagen pasaran saltando por las silabas que conformaban el nombre
de la imagen. En la parte digital el juego requeria de computador y audio para avanzar y llegar a

la meta.


https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8506820-escribe_la_vocal_que_falta.html
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Figura 11

Juego analogo saltando y saltando, en la escritura voy avanzando

Figura 12

Juego digital saltando y saltando, en la escritura voy avanzando

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11679355-saltando_y saltando_en_la_lectura_voy avanzando.html



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11679355-saltando_y_saltando_en_la_lectura_voy_avanzando.html
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El juego saltando y saltando, en la lectura voy avanzando se disefi6 buscando que los
estudiantes lograran avanzar en la identificacion no sélo de los sonidos de las letras, sino también

en la relacion de palabras con imagenes.

Disefio intervencion 3: Juntémonos
Objetivo: Relaciona sonidos con letras y palabras.
Contenido y estrategia: Las vocales y consonantes son muy importantes en el proceso de
adquisicion de la lectura. El juego se planted para que los estudiantes aprendan a identificarlas y
luego puedan relacionarlas con imégenes y palabras y asi leer, escribir y crear de una manera
asombrosa.
Recursos: En el juego analogo los estudiantes participaban de la actividad uniendo imagenes y
palabras correctas, se utilizaron fichas que permitian poder moverse hasta encontrar el correcto.

En el juego digital sélo fue necesario el computador y audio.

Figura 13

Juego anéalogo juntémonos
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Figura 14

Juego digital juntémonos

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11701801-juntemonos.html



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11701801-juntemonos.html

102

En el disefio del juego juntémonos, se busco que los estudiantes fortalecieran y se
afianzaran mas en el proceso de la adquisicion de la lectura desde la union de palabras e
imagenes.

El disefio de todas las actividades esta expuesto en el Edublog que tiene como nombre:
Gamificando la lectura. Dentro de éste estan planteadas las actividades antes mencionadas y se
comparte el enlace para llegar a ellas.

¢Cual vocal falta? https://profeleidyauo.wixsite.com/gamificandolalectura/cu%C3%All-

vocal-falta
Saltando y saltando, en la lectura voy avanzando

https://profeleidyauo.wixsite.com/gamificandolalectura/saltando-en-la-lectura-voy-avanzando

Juntémonos https://profeleidyauo.wixsite.com/gamificandolalectura/junt%C3%A9monos

Disefio del Edublog

El Edublog Gamificando la lectura, es un espacio digital que sirvié como repositorio abierto
donde se consignaron las actividades gamificadas y juegos analogos y digitales desarrollados con
los estudiantes del grado primero para ayudar en el proceso de adquisicion de la lectura. Ademas,
cumple la funcidn de servir de apoyo a los padres de familia para reforzar lo trabajado en clase o
por ausencia de los estudiantes a las actividades académicas presenciales.

Este espacio digital cuenta con diversas actividades, unas abiertas y dispuestas para reforzar
conocimientos, otras, pensadas para las familias y contenidas en el espacio titulado de la clase a
la casa, el cual se enriquecia al terminar las intervenciones pedagdgicas. Con el objetivo de

fortalecer el trabajo del aula desde casa.


https://profeleidyauo.wixsite.com/gamificandolalectura/cu%C3%A1l-vocal-falta
https://profeleidyauo.wixsite.com/gamificandolalectura/cu%C3%A1l-vocal-falta
https://profeleidyauo.wixsite.com/gamificandolalectura/saltando-en-la-lectura-voy-avanzando
https://profeleidyauo.wixsite.com/gamificandolalectura/junt%C3%A9monos
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En el edublog se cuenta con la posibilidad de descargar las actividades o trabajarlas con los
implementos o paquetes de fichas entregadas por el maestro. Se pensé en esta parte dada la
dificultad de algunas familias para acceder a las fichas.

La exploracion por el sitio permite conocer la intencionalidad del edublog, hay explicacion a
las familias sobre su uso, ademas tiene las actividades digitales y andlogas, también cuenta con
un espacio de actividades de refuerzo, galeria, opinion y conoce tus profes.

El edublog como repositorio abierto tiene la funcionalidad de integrar los conocimientos
adquiridos en la escuela y en la casa y de esta forma fomentar el aprendizaje de la lectura en los

nifios pequefos.

Figura 15

Edublog Gamificando la lectura
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https://profeleidyauo.wixsite.com/gamificando

105

Fase de aplicacién

La tercera fase de la investigacion esta relacionada con los objetivos tres y cuatro, donde
se busca aplicar actividades que permitan la interaccién de los nifios con el juego como
metodologia de apropiacién de la lectura y utilizar un edublog omo repositorio que permita ser
empleado como herramienta de difusién y almacenamiento abierto de los juegos creados para la
promocidn de la lectura. Para alcanzar estos objetivos se disefiaron unas estrategias que fueron
aplicadas en el grupo primero de la Institucion Educativa Kennedy.

El Edublog se utilizé durante las intervenciones con los estudiantes en la escuela, ademas

se compartié con las familias la direccion de enlace para ser trabajado desde casa.

Intervencioén 1: ¢ Cual vocal falta?

Como se menciond esta actividad surge de una observacion realizada en la actividad
diagnostica, donde se encuentra una dificultad con su reconocimiento.

La aplicacién inicia con un momento donde de manera general se proyecta la cancion
titulada la risa de las vocales, se canta con ellos. Luego se juega a las emociones donde se les
mencionaba algo que habia sucedido y ellos debian responder con una vocal alargada, por
ejemplo, tienes que regresar el juguete y ellos respondian jaaaaaa!; ganamos el partido a lo que
decian fuerte jeeeeee!

Se pasa a la actividad analoga, aqui se conformaron equipos de trabajo para distribuir el
material que consistia en imagenes y fichas con las letras que forman la palabra. Los
investigadores organizaban las consonantes junto a cada imagen y las vocales se ponian en una
fila para que ellos las observaran y tuvieran al acceso. Luego ante el grupo se mostraban las

imagenes y se decia su nombre despacio con el objetivo de que identificaran las letras en especial
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las vocales y las lograran ubicar en la silaba que correspondia. Durante este momento se iba
observando las dificultades y aciertos de los estudiantes, para acompafarlos, motivarlos y
orientarlos en caso de necesidad. Al terminar esta primera etapa del juego se procede a
convertirlo en un concurso en el que se les pidié que completaran en el menor tiempo posible las
vocales que faltaban en la palabra que se les mostrd. En esta parte del juego hubo disfrute de
parte de los estudiantes, ademas trabajo colaborativo donde unos ayudaban a los otros para lograr

alcanzar la meta propuesta.

Figura 16

Intervencién juego analogo ¢ Cual vocal falta?
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Para terminar y observar el resultado de la intervencion, se paso a la sala de sistemas
donde se desarrolld el juego titulado ¢Cudl vocal falta? Creado con la herramienta Educaplay, en
este espacio los estudiantes debian cumplir con el mismo procedimiento de la actividad
diagndstica, de ingresar el nimero pin del reto, registrar su nombre y esperar a que todos
estuvieran listos para empezar. Como ya tenian algo de experiencia fue mas sencillo, los
estudiantes que solicitaron apoyo fueron menos que en la primera experiencia. Este juego virtual
era distinto al primero, no presentaba ayudas auditivas, ni imagenes, debido a que la herramienta
no lo permitia, pero a diferencia de la anterior mostraba cuando se equivocaban y brindaba la

posibilidad de corregir, ajuste que se considerd necesario desde la observacion del diagnéstico.

Figura 17

Intervencion juego digital ¢Cual vocal falta?
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Intervencién 2: Saltando y saltando, en la lectura voy avanzando

Este momento pedagdgico inicid con el desplazamiento del grupo hacia el auditorio, un
espacio mas amplio para ejecutar la actividad de manera anéloga. El espacio estaba previamente
organizado con fichas escritas con silabas, las que estaban puestas en el suelo formando caminos.
Se procedid a explicar el juego el cual consistia en que el investigador iba a mostrar una imagen
y se ubicara en un espacio especifico donde aparecen las silabas que forman el nombre de la
imagen, cada estudiante debia saltar por las silabas correctas, en caso de que pisara una
incorrecta debia volver al principio y volver a intentarlo.

Durante este espacio se observé muchos estudiantes inseguros y con temor de participar
puesto que no se creian capaces de hacerlo, frente a esto se les acompafié con una constante
motivacion de parte de los investigadores y de los compafieros de clase. Todos los estudiantes
participaron del ejercicio logrando en su mayoria cumplirla sin ayuda.

Para recoger el material y finalizar igualmente con un juego antes de pasar a la sala de
sistemas, se les presenta a los estudiantes una propuesta que no estaba planeada, la cual surge de
escuchar a los estudiantes quienes decian “profe aqui también dice...” los estudiantes por cuenta
propia empezaron a formar palabras con las silabas que estaban en el suelo, frente a lo cual se les
invito a formar palabras con las silabas, saltando sobre ellas e irlas recogiendo. En este espacio
se formaron varias palabras, algunas fueron mama, papa, luna, mesa, lata, vale destacar que estas
no estaban incluidas en las iméagenes presentadas, también formaron algunas que pueden no ser
reconocidas o sin sentido como por ejemplo “lalu, meli, tute”, pero lo importante aqui es la

lectura y los estudiantes estaban yendo mas alla de lo esperado en el ejercicio.
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Figura 18

Intervencidn juego analogo saltando y saltando, en la lectura voy avanzando

De forma organizada se va a la sala de sistemas donde se indico a los estudiantes que
deben ingresar a la pagina de Educaplay, la cual se encontraba escrita en el tablero y cumplir con
los mismos pasos llevados a cabo en los encuentros anteriores de ingresar el numero pin,
registrar sus nombres y esperar el momento de inicio. Igualmente, que en las intervenciones
anteriores los investigadores hacen acompafiamiento y observacion para atender las necesidades
de los estudiantes, pero cada vez fueron menos las solicitudes de ayuda de parte de los

estudiantes, incluso ya ellos mismos estan atentos a quien de sus compafieros necesita ayuda.
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El juego digital saltando y saltando en la lectura voy avanzando, también fue creado con
la herramienta Educaplay y en esta ocasion los estudiantes contaban con diversas ayudas como
visuales, auditivas y el texto escrito. Este juego visualmente fue muy agradable para los
estudiantes, ademas contaba con sonidos de animacion. Aqui el estudiante no tenia limite de
tiempo, pero, si estaban limitadas las oportunidades para responder correctamente. Al concluir

este juego los estudiantes expresaron el interés de volverlo a realizar.

Figura 19

Intervencidn juego digital saltando y saltando, en la lectura voy avanzando

Intervencion 3: Juntémonos
Esta intervencidn pedagogica inicio con la preparacion previa de las imagenes y los
respectivos nombres de cada dibujo, los cuales estaban ubicados en el tablero a una altura

accesible para los estudiantes. Se les explicd que se iba a hacer el juego tradicional tingo tango y
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que quien quedara con la pelota debia salir al tablero y juntar el nombre con su respectivo dibujo.
Se inicia el juego y los que iban quedando con la pelota pasaban al tablero y hacian el ejercicio
de juntar las palabras, o que hicieron con mucha facilidad. El juego estaba disefiado para la
colaboracién de solo diez estudiantes, lo que llevé a que los que no pudieran participar
expresaran tristeza; frente a esto se dijo que en la sala de sistemas todos iban a poder participar,

lo que los contagio de alegria y llevando a que lanzaran un fuerte grito de jabilo.

Figura 20

Intervencidn juego analogo juntémonos

g
3 'fbg N 3

— .

e

A

——

En la sala de sistemas se inicié como es costumbre con el ingreso a la plataforma
Educaplay, donde cada uno se debia registrar para hacer seguimiento a los resultados. El juego

que se realizo estaba titulado juntémonos, el cual contaba solo con ayuda auditiva y texto escrito,
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puesto que la plataforma no permitia agregar imagenes. Fue de agrado para los estudiantes, lo
realizaron con facilidad, se alegraban con cada palabra que relacionaban. En este espacio los
investigadores tuvieron menos intervenciones que realizar, los estudiantes se ven mas maduros e

independientes en la construccion del conocimiento y desarrollo de las actividades.

Figura 21

Intervencion juego digital juntémonos
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Fase de evaluacion

Esta es la Ultima fase del proceso de investigacion y responde al objetivo cinco que tiene
que ver con evaluar por medio de la herramienta Educaplay el resultado de las actividades
aplicadas de manera pedagdgica que involucran el juego como medio de aprendizaje de la
lectura. Aqui se presentaron dos momentos de la evaluacion; el primero desde los estudiantes,
quienes fueron los participantes activos de la investigacion. Con ellos se evalu6 el proceso a
través de un cuestionario en Educaplay para poder verificar el avance en la adquisicion de la
lectura. Cabe mencionar que, en este caso, el juego evaluativo no presentd tantas ayudas de
audio, sino que permitié que fueran los estudiantes de manera individual quienes respondieran al

ejercicio.

Figura 22

Evaluacién pos-test

Actividad diagnostica
final

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/11913353-actividad diagnostica final.html
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El segundo momento fue la evaluacién del edublog como repositorio, aqui fueron los
padres de familia o adultos acompafantes quienes dieron su opinién frente al espacio virtual.

Esta evaluacion se realizo a traves de un formulario de google.

Figura 23

Evaluacién del edublog padres de familia

~ Universidad
de Cartagena

Cuestionario padres de familia (Evaluacion Edublog)

Institucion Educativa kennedy sede Minerva

Instrumento de recoleccion de informacion v
Nor *
Texto de respue: rta
Fecha *
Texto de respue: rta
Parentesco *
Padre
Madre
Acudiente

https://forms.gle/h4940Z06RQoKhjPz7



https://forms.gle/h494oZq6RQoKhjPz7
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Capitulo 5. Andlisis, conclusiones, recomendaciones

En este capitulo se presenta el anélisis de los resultados de la investigacion titulada el
fomento de la adquisicion de la lectura en los estudiantes del grado primero de la Institucion
Educativa Kennedy sede Minerva de la ciudad de Medellin mediante un proceso gamificado y un
edublog como repositorio didactico. Se busca también construir las conclusiones y dar las
recomendaciones para futuras investigaciones sobre el tema. Este capitulo se desarrolla
articulado con las fases de la investigacion, las cuales buscaron alcanzar los objetivos especificos
propuestos.

El modelo de investigacion de este proyecto es la IA, por tal motivo este andlisis busca
generar autocritica y la identificacion de las debilidades y fortalezas pedagdgicas para lograr el

éxito del proyecto y de este modo la generacion del aprendizaje.

Andlisis de datos, Fase diagnostica

Figura 24

Resultado prueba diagndstica inicial
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Prueba diagnostica inicial
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La prueba diagndstica corresponde a la primera fase de la investigacion, en esta se busco
identificar las condiciones iniciales de los estudiantes en cuanto al reconocimiento de los
grafemas y fonemas de algunas letras y la comprension de lectura de los textos que escuchan,
para de este modo trazar la ruta a seguir en la segunda fase.

Para dicha prueba como ya se menciond en el capitulo anterior, se usé un cuestionario
creado con la herramienta Educaplay, el cual contaba con ayudas escritas, visuales y auditivas,
buscando atender a las diversas necesidades de los estudiantes.

Al momento de aplicar la prueba se pudo analizar varias situaciones, como son las
dificultades frente al uso y manejo de los equipos de computo, para muchos de ellos era la
primera vez que entraban en contacto con ellos, tal evento se habia predicho, por lo tanto, se
busco que al llegar a la sala los estudiantes encontraran los equipos dispuestos. Sin embargo, en

la parte del ingreso y registro en la plataforma fue necesario acompafiamiento continuo para
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apoyar a los estudiantes con el proceso. Durante este espacio fue visible el temor e inseguridad,
se preocupaban de hacerlo mal, aqui se buscaba dirigir palabras asertivas que ayudaran a bajar el
nivel de estrés que estaban manejando.

Al terminar el proceso de registro se pasa a la actividad diagndstica, todos los estudiantes
participan y cumplen con el ejercicio, luego de realizar la prueba se pasa al analisis de los

resultados, obteniendo los siguientes datos.

Figura 25

Resultado pregunta N°1 de la prueba de diagnostico inicial

Observa las letras y selecciona las vocales

PREGUNTA 1

BAcertaron todo B Fallaron en alguna pregunta

e Cuatro estudiantes de la muestra que corresponden al 40% presentaron dificultades con

el reconocimiento de las vocales.

Figura 26

Resultados preguntas 2 a la 6 de la prueba de diagnostico inicial
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Relacion de grafia y fonema
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La prueba muestra que los estudiantes hacen reconocimiento de los fonemas y que
pueden relacionarlos con la respectiva grafia.

Las preguntas dirigidas a la comprension literal de textos que les leen mostraron que
prestan atencion a lo que escuchan, puesto que las respuestas a estas fueron en su mayoria
correctas.

Las preguntas que presentaban las tres ayudas como imagen, texto y audio obtuvieron
mejores resultados que las demas.

El permitir que cada uno lo hiciera a su propio ritmo, favorecié el resultado, puesto que
se tomaban el tiempo necesario para responder.

La metodologia del juego, lleva a que los estudiantes quieran seguir participando para
obtener un mejor puntaje, mostrando que el juego en el aprendizaje motiva para seguir
participando e intentarlo de nuevo.

La actividad no permite que los participantes identifiquen los puntos en que fallaron y de

este modo puedan retroalimentar el aprendizaje y corregir sus errores.
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e Acercar a los estudiantes a las TIC, es un factor que motiva y despierta el interés puesto

que es una alternativa de aprendizaje que muchos no tienen en casa.

Analisis de datos, Fase de disefio

La fase de disefio corresponde al segundo objetivo especifico el cual consiste en disefiar
actividades gamificadas para ser aplicadas con los estudiantes y que se conviertan en estrategias
de apoyo para la apropiacion de la lectura en el grado primero. Esta fase esta directamente
relacionada con el modelo pedagogico de la investigacion y de la institucién educativa que es el
socio critico, el cual parte de una planeacion de los docentes investigadores que busca atender la
realidad, las necesidades e interés de los estudiantes, guiandolos hacia la construccion propia del
conocimiento.

Para el disefio se parte de los datos obtenidos en la prueba diagndstica inicial, segln esa
informacion se desarrollan seis actividades gamificadas de las cuales tres son digitales creadas en
la herramienta Educaplay y tres son analogas para trabajo en el salén de clases, pero con la
posibilidad de replicarlas en casa. En cada intervencidn se lleva a cabo dos de ellas una anéloga y
una digital, iniciando siempre con la de tipo analoga para que a través del juego se realice un
acercamiento al temay luego la digital para hacer una comprobacion de saberes; estas
actividades estan relacionadas por la temética y la metodologia. Cada intervencidn busca que se
parta de un nivel minimo para llegar a uno basico.

Este disefio busca fomentar el trabajo con unas letras especificas, sin embargo, se usa un
método global en el que se pueda reconocer la palabra como un todo y que a partir de la
percepcidn de las diversas letras que la forman se pueda adquirir una conciencia de los demas

fonemas.
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A la par con las actividades gamificadas se va construyendo el Edublog que servird como
repositorio didactico de los juegos realizados en clase, el cual lleva como titulo Gamificando la
lectura, este recurso esta pensado como un espacio para reforzar lo aprendido o como medio de
aprendizaje de aquellos estudiantes que no pueden asistir a la escuela por enfermedad o sintomas
del COVID-19 que requieran estar aislados.

El disefio de las actividades en la herramienta Educaplay fue un proceso sencillo, puesto
que se tenia una idea clara de lo que se buscaba trabajar, sin embargo, la herramienta en los
diversos recursos no siempre permitia plasmarlas como se deseaba, puesto que limitaba algunas
utilidades como por ejemplo, si se agregaba imagen no permitia texto o a la inversa, y en el
proceso de la adquisicion de la lectura a partir de la experiencia personal se considera
complementario la relacion del texto con la imagen.

Frente a la creacion de las actividades analogas se presentaron algunas dificultades,
puesto que la idea es que estas fueran replicadas en casa, por lo que era necesario disponer del
material para poder jugar con ellas, tal situacion llevo a la necesidad de reestructurarlas buscando
que se pudiera contar facilmente con los recursos sin necesidad de tener que comprarlos o tardar
mucho en conseguirlos para poder aplicarlas en el hogar.

El disefio es la fase de la planeacion, durante su construccién se busco brindar a la
poblacion participante un espacio de disfrute, donde el goce, la imaginacion, la alegria, la
diversion y el compartir con el otro fueran el eje que les permitiera dar los primeros pasos hacia

la adquisicién e ingreso al mundo magico de la lectura.
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Analisis de datos, Fase de aplicacion

La fase tres de la investigacion corresponde a los objetivos tres y cuatro, donde se busca
aplicar actividades que permitan la interaccion de los nifios con el juego como metodologia de
apropiacion de la lectura y utilizar un edublog como repositorio.

Esta fase se llevo a cabo en dos momentos, el primero con la implementacion en el aula
de clases de las actividades gamificadas para fomentar la adquisicion de la lectura y un segundo
momento con el trabajo desarrollado por los acudientes en el hogar donde reforzaban lo visto en
clase o como recurso para quien no pudo asistir de manera presencial a través del Edublog.

Frente al primer momento se puede decir que fueron espacios en los cuales los
estudiantes participaron con agrado y disposicion, se dispuso de los escenarios éptimos para
realizar las intervenciones contando con los materiales y recursos necesarios para el desarrollo de
cada ejercicio. Los estudiantes llegaban con expectativa, curiosos por conocer los juegos que se
iban a realizar e impacientes por ir a la sala de sistemas. Cada encuentro se iniciaba recordando
los acuerdos de clase y la socializacion de lo que se iba a trabajar, donde se empezaria con la
actividad gamificada para terminar con un ejercicio digital.

Cada intervencidn tenia un sentido pedagdgico que buscaba fomentar la lectura, las
actividades eran cortas buscando que todos pudieran participar libremente, pero existia la
posibilidad de analizar la parte que le correspondia a los deméas comparieros para de este modo
cuestionar y confrontar el resultado del otros y asi también construir conocimiento. Algunas
actividades permitian el trabajo colaborativo donde como comparieros se apoyaban y corregian
para lograr completar los ejercicios.

En el desarrollo de las actividades digitales, se veia una evolucion entre sesion y sesion,

cada vez eran mas seguros con el manejo de los registros, con la ejecucion de los juegos, y como
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se disefi6 con la posibilidad de mostrar las equivocaciones llevaba a que prestaran mayor
atencion al ejercicio, el tiempo no era representativo para ellos, buscaban hacerlo de la manera
correcta para obtener una mejor puntuacién. Aqui se buscé dar un buen uso y orientacion al
trabajo, puesto que los estudiantes sienten una fuerte atraccion hacia los dispositivos
tecnoldgicos, pero no lo reconocen como un instrumento de aprendizaje sino como una especie
de juguete con el que se pueden divertir, de ahi la importancia de darle un buen enfoque, donde
no se trata de sentarlos frente al computador solo por sentarlos, pues de este modo pierde el
sentido educativo, se trata es de mostrar la posibilidad de aprender.

Para el segundo momento donde se trabajaba desde casa visitando el Edublog como una
posibilidad para reforzar lo visto en clase, se seleccion6 un grupo de acudientes de aquellos
estudiantes en los que se habia observado mayores dificultades en el proceso lector. Se les invito
a visitar el sitio, realizar las actividades con los estudiantes y a compartir como les parecia el
espacio, sus beneficios, facilidad de manejo y pertinencia de las actividades. La respuesta frente
a este proceso fue minima, los estudiantes que expresaban haber visitado el Edublog eran pocos.
Al indagar a los acudientes decian haberlo olvidado o no tener tiempo. Esta situacion recuerda
que la escuela se encuentra sola en la tarea de instruir en el aprendizaje, que las familias cada vez

son mas ausentes en los procesos educativos de los hijos o acudidos.

Analisis de datos, fase de evaluacién

La fase de evaluacion esta relacionada con el objetivo cinco, evaluar por medio de la
herramienta Educaplay el resultado de las actividades aplicadas de manera pedagdgica que
involucran el juego como medio de aprendizaje de la lectura.

En esta fase la evaluacion se presenta en dos momentos. EIl primero tiene que ver con los

estudiantes, el segundo con las familias o adultos acompafiantes.
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Resultados evaluacion final para estudiantes pre test

Respecto a los estudiantes cabe mencionar que enfrentarse de nuevo a una prueba
evaluativa a través del juego fue una experiencia tranquila y motivadora, esto debido a que
lograron ver los resultados de su trabajo durante el proyecto de investigacion. La prueba estuvo
disefia con la herramienta Educaplay y aunque estaba un poco relacionada con la prueba de
diagndstico inicial, en esta se minimizaron las ayudas auditivas, sélo se utilizaron para las
preguntas. En cuanto a las respuestas, los estudiantes debian leer y buscar la respuesta correcta.

En esta parte se lograron ver avances significativos en la mayoria de los estudiantes.
Hacian el esfuerzo por completar el ejercicio de manera individual ya que esa fue la indicacion
que se les brind6, ademas de motivarlos para que pudieran conocer como habia sido su proceso
de participacion en el proyecto.

Como en todo proceso, se presentaron algunos estudiantes que siguen teniendo falencias
en la adquisicion de la lectura, pero al comparar el resultado del diagnostico inicial con el final
era notorio el avance. La riqueza de este tipo de ejercicios es que se pueden ver los resultados al
comparar el proceso individual, no colectivo. Se evalta cada quien, con su propio avance, con
los nuevos conocimientos adquiridos no de manera general.

Este proceso de evaluacion permite evidenciar que a medida que los estudiantes utilizaron
el juego como herramienta para adquirir procesos de lectura, se fueron fortaleciendo procesos
escolares. Desde los diferentes autores mencionados en el marco teorico, es posible entender que
el juego si proporciona mejores escenarios de aprendizaje, el juego visto como una herramienta

de ensefianza, posibilita el aprendizaje y adquisicién de la lectura en los nifios pequefos.

Figura 27
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Resultado evaluacion final para estudiantes

L
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Resultados evaluacion del edublog padres de familia

Al hablar de los padres de familia , relacionados con la evaluacion, es preciso mencionar que
fueron ellos quienes dieron su mirada y sentir frente al Edublog en cuanto a presentacion,
facilidad de interaccion, gustos por las diferentes secciones, entre otros. En general los resultados

y aportes brindados son positivos.

Figura 28

Resultado de evaluacion del edublog por parte de padres de familia
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Cabe mencionar que en todos los casos, fueron las madres quienes acompafaron a los nifios

en el proceso de exploracién, interaccién y apropiacion y de eso da muestra el resultado del

instrumento.

Figura 29

Resultado parentesco acompafamiento uso del Edublog

cee
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La parte relacionada con la apariencia del edublog dio como resultado que es interesante y

agradable.

Figura 30

Resultado pregunta 1 evaluacion Edublog padres de familia

En lo que respecta a la opinion frente a las actividades y juegos que alli se presentan, se
muestra una inclinacion en las respuestas hacia la opcion de que los juegos y actividades que se

presentan y se proponen son educativos y de facil comprension para quien los usa.

Figura 31

Resultado pregunta 2 evaluacion Edublog padres de familia
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La pregunta relacionada con la exploracion del edublog dio como resultado un 100% de fécil
exploracion, incluso en las conversaciones con las madres, esa era la mayor motivacién para
acercarse al espacio virtual. Sin embargo, es posible interpretar que este aspecto les motivaba
porque en parte los estudiantes no requerian de un acompafiamiento continuo. Aqui se noté un
poco la falta de compromiso de algunas familias, lo que muestra que la escuela sigue estando
muy sola en este proceso de educar. Algunas de las familias a pesar de haber aceptado el

compromiso de acompafiar este proceso, se notaron un poco desvinculadas de la actividad.

Figura 32

Resultado pregunta 3 evaluacion Edublog padres de familia

LConsidaras que of Edutsog es de facll exploracion pa ) tudiantes? (

En cuanto a la seccién del edublog que mas les Ilamé la atencidn, la parte mas votada fue el
disefio de las actividades digitales, en segundo lugar, esta la seccion de juguemos otro poco, aqui
se encuentran las actividades de apoyo que buscan fortalecer y profundizar el trabajo relacionado
con la lectura. Finalmente, los juegos realizados en clase tomaron el tercer lugar a pesar de que
servian como apoyo para el trabajo en casa. De este aspecto se puede interpretar que es debido a
que las actividades requerian mas tiempo de trabajo por el material que se les ofrecia para poder

alcanzar el objetivo propuesto.
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Figura 33

Resultado pregunta 4 evaluacion Edublog padres de familia

Las madres, aunque se mostraron un poco divididas en la pregunta relacionada con el apoyo
de las actividades de la herramienta al trabajo de casa, consideran que, si es apropiada su
utilizacion porque ademas de ser divertidos y motivar a los nifios, se convierte en un

complemento positivo del trabajo en la escuela.

Figura 34

Resultado pregunta 5 evaluacion Edublog padres de familia
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Conclusiones

El proyecto de investigacion muestra que la gamificacion utilizada como estrategia didactica
fomenta la adquisicion de la lectura en los nifios que inician su proceso de formacion académica
dada la manera como se presentan las actividades y juegos. Es decir, jugar y aprender pueden
vincularse para alcanzar procesos educativos significativos.

Los procesos gamificados como estrategia de aprendizaje, motivan e impulsan el desarrollo de
las destrezas necesarias para adquirir habilidades de lectura puesto que, a través del disfrute, la
interaccion con el otro y el trabajo colaborativo se ve de manera constante el deseo por
perseverar en la actividad, llevando de este modo al alcance del objetivo que en este caso fue
fomentar la adquisicion de la lectura en los estudiantes del grado primero de la Institucion
Educativa Kennedy sede Minerva de la ciudad de Medellin.

Para tal fin se utilizo la herramienta Educaplay la cual proporciono los medios para que a
través de un cuestionario disefiado como un juego se pudiera diagnosticar que los nifios del grado
primero al iniciar su proceso de formacion académica llegaron con vacios en el proceso de
adquisicion de la lectura, méas adn cuando la educacion inicial se brindé desde casa debido a la
emergencia sanitaria del COVID-109.

El disefio de estas actividades gamificadas con la herramienta Educaplay proporciono los
medios para que los estudiantes del grado primero pudieran tener el apoyo desde la parte digital
con juegos que aportaron en la adquisicion de la lectura, ademas de que dichas actividades se
convirtieron en estrategias de apoyo no sélo para el trabajo escolar, sino también desde casa.

Aqui, la parte central de la investigacion que es el juego como una metodologia de

aprendizaje, permitio a los nifios del grado primero una interaccion con sus compafieros donde el
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contacto con el otro y el trabajo colaborativo ayudé en el proceso de adquisicidn y apropiacion
de la lectura.

Por este motivo se utiliz6 un Edublog como repositorio abierto para el almacenamiento de
juegos y actividades que promuevan la lectura, este se convirtio en una estrategia positiva para
procurar en los estudiantes del grado primero el deseo de aprender jugando. Sin embargo, el
compromiso de las familias frente al acompafiamiento para la exploracion y aplicacién de este
artefacto fue indiferente, mostrando la realidad actual donde los adultos acompafiantes dejan a la
escuela toda la responsabilidad de la educacion.

Las actividades que alli se desarrollaron y se pusieron en practica mostraron el valor
pedagogico del juego como estrategia didactica para el aprendizaje de la lectura, tanto de manera
presencial a través del juego analogo, como también en la parte digital desde la utilizacion de las
nuevas tecnologias.

El aporte a procesos de transformacion individual, social, institucional y pedagogico se
pueden ver al entender que gamificar el aprendizaje de la lectura resulta positivo para los
estudiantes, pues son ellos directamente quienes se benefician al mejorar procesos de aprendizaje
individual. Esto a su vez, proporciona los medios pedagogicos que sirven como herramientas de
transformacion institucional pues se muestra el valor del juego en la educacion donde es posible
mejorar resultados académicos.

En el &mbito social se brinda un entorno mas incluyente, puesto que se les permitié participar
de un entorno lector donde las sefializaciones, propagandas, posters, avisos y textos escritos que
los rodean no les son indiferentes porque pueden comprenderlos y hacerlos parte de su

cotidianidad, reconociendo que en ellos hay mensajes que les permiten comunicarse.
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Es importante reconocer que las actividades gamificadas desde la parte digital son un recurso
de interés para los estudiantes que puede estimular la parte visual, auditiva, grafomotora y
textual. Su uso permanente, correcto, orientado por el docente y acompafado por la familia
favorecen el desarrollo de habilidades necesarias para la adquisicién del proceso de lectura.

A través de la investigacion se logré comprobar y aportar a la comunidad cientifica que las
diferentes teorias sobre el juego en la educacién mencionan su uso como un medio para
promover diversos aprendizajes. Se logré comprobar que las actividades gamificadas cumplen un
papel fundamental en la vida del ser humano porque a través de ellas se puede educar, aprender,
estimular y orientar. Ademas de promover el trabajo colaborativo como medio para construir
aprendizajes.

La implementacién de actividades gamificadas permiti6 identificar que el juego competitivo
es un estimulo para superar las barreras y alcanzar metas. Esto lleva a entender que, para futuras
investigaciones desde el ambito academico, se le debe dar una orientacidn correcta al juego
buscando que no se vuelva una lucha de intereses, sino un medio para alcanzar un fin.

Gamificar en el aula es una estrategia que potencia la motivacion y el interés de los
estudiantes logrando impactar en ellos los resultados obtenidos, a los cuales llegan sin darse
cuenta, pues lo ven como un juego, pero termina siendo un proceso de construccion del
aprendizaje. Este proceso, aunque positivo en el aprendizaje, se convierte en un mayor esfuerzo
para el docente debido a que requiere planeacién y disefio de actividades. Sin embargo, el
resultado final genera satisfaccion.

Este proyecto de gamificacion traza una ruta donde la institucion educativa puede observar el

resultado que tiene el juego en la ensefianza, quedando como compromiso por parte de los
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investigadores la socializacion de la experiencia para que de este modo se aplique y multiplique
en los diferentes grados buscando hacer mas ameno el proceso de aprendizaje.

Es importante motivar a las familias para que entiendan este proceso como un espacio donde
todas las partes (familia — nifio — escuela) influyen en el aprendizaje de la lectura siendo la
familia un pilar fundamental, por lo tanto, es necesario que dejen de lado la indiferencia frente al
acompafiamiento que tienen y se comprometan y disfruten del desarrollo educativo de los nifios y

asi puedan ser garantes del aprendizaje.
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Recomendaciones

Al finalizar esta investigacion, le recomendamos a los docentes e institucion educativa iniciar
todo proceso desde la ejecucién de un diagndstico que les permita identificar el como y dénde se
encuentra el nivel de los estudiantes, logrando de este modo trazar una ruta de trabajo que sea
asertiva y eficiente para la consecucion de los objetivos propuestos.

La gamificacion es un proceso a través del cual una situacién cotidiana puede transformarse
en un entorno ladico con el objetivo de generar conocimiento. Es importante que, en el aula de
clases incluyan la gamificacion como una técnica innovadora de los ambientes de aprendizaje y
dejen de confundirla con espacios de juego sin intencionalidad.

Para caminar al ritmo de las nuevas tecnologias y los cambios que trae la sociedad, es
necesario capacitarse de forma constante y busquen los medios para atraer la atencién de los
estudiantes logrando de esta forma la permanencia, el interés y el desarrollo de las competencias
que el entorno mismo demanda.

Es importante utilizar las TIC como un recurso que promueve la construccion del
conocimiento, disefiando estrategias como el edublog y utilizando herramientas como Educaplay
que permitan que el estudiante reconozca los beneficios de ellas y dejen atras la idea de que los
dispositivos digitales son aparatos que solo sirven de distraccion y entretenimiento y empiecen a
verlos como una amplia posibilidad de acceder al aprendizaje.

La sociedad de manera constante estd cambiando, por ello es necesario que desde la escuela se
busque hacer uso de los recursos tecnolégicos con los que se cuenta, para no quedarse estancada
en una educacion gue se imparte de forma tradicional, sino que anda a la par con los gustos e

intereses del agente principal de la educacion; el estudiante.
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A las familias les recomendamos involucrarse de manera activa en el proceso de los nifios,
aprovechando los espacios y recursos que brinda la escuela, siendo éstos una forma de fomentar
y acompanar el aprendizaje a nivel individual y colectivo.

El juego ademas de ser divertido, espontaneo y placentero es una actividad seria en la vida de
los nifios, por ello es importante tenerlo en cuenta en la cotidianidad usdndolo como un medio
para generar aprendizajes en los diferentes espacios de interaccion como la casa, la escuela, el
barrio.

A la universidad se le sugiere ampliar el proceso de implementacion de la propuesta de
intervencion desde el proyecto de investigacion, pues este se queda corto de tiempo para
visualizar mejores resultados, es por ello que se recomienda brindar mas espacio a este aspecto
que de una u otra forma es el que le da sentido al trabajo y permite enriquecer la investigacion y

al mismo tiempo a las comunidades cientificas, educativas y sociales.
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Anexo 2: Formulario anecdotario

Universidad
de Cartagena

Anecdotario

Institucion Educativa kennedy sede Minerva -
Instrumento de recoleccion de informacion v
Sin riculo

Descripcion (opcional)

[\'(h.i pe

Texto de respuesta corta

Texto de respuesta corta

Nombre *

Texto de respuesta corta

Enlace; https://forms.gle/9RGhuodtcvCRmMTx77



https://forms.gle/9RGhuodtcvCRmTx77

Anexo 3: Anecdotario diagndstico inicial

Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la Educacion

Universidad de Cartagena

ANECDOTARIO

|.E Kennedy

Fecha Marzo 28 - 2022
Lugar I.E Kennedy sede Minerva
Nombre Danny Albeiro Restrepo Becerra
Actividad Diagnostico inicial

Descripcion de

la observacion

Elaboracion de la prueba diagnostica con la herramienta

Educaplay

Interpretacion
dela

observacion

Se elabora la actividad diagnostica inicial. Dicha prueba se
construyd usando la herramienta Educaplay. Aqui los
estudiantes pudieron tener acceso al texto escrito y a los audios
para facilitar el proceso.

La actividad diagnostica constd de 16 preguntas de seleccion
maltiple que evaluaban el reconocimiento de las vocales, los
grafemas y fonemas “m, n, p, s, I’ y el nivel de comprension

literal de los textos que les son leidos.
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Los estudiantes al llegar a la sala encontraron los equipos listos
para dar inicio al juego, siguieron las instrucciones del para
escribir el namero del pin que los llevaria a la actividad, luego
escribieron su nombre. Se fue realizando acompafiamiento a
todos los estudiantes observando que escribieran de manera
correcta los nombres y cuando fue necesario se apoyd
buscando que quedaran bien registrados y bajando el nivel de
estrés que se pudiera generar.

En cuanto todos los estudiantes estuvieron listos se dio inicio
a la prueba, cada uno estuvo concentrado y atento a las
preguntas. Esta permitia que cada quien fuera a su propio ritmo
lo que llevo a que hubiera un rato de calma, pero hubo
momentos en que se realizaban preguntas acerca de cémo
debian responder porque no alcanzaron a escuchar la pregunta,
para lo cual se orientaba como podian volver a escucharla. La
actividad al ser ejecutada de este modo se presenta como un
reto, donde iba mostrando unos puestos en los que se ubicaban
segun los puntajes obtenidos, al ver su nombre aparecer se
escuchaban manifestaciones de alegria, pero también de
desagrado al ver que no aparecian o su nombre bajaba de
posicion.

Todos los participantes lograron terminar la prueba,

expresaron su agrado hacia el ejercicio y preguntando si la
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podian volver a realizar; frente a lo cual se les conto que en
otro encuentro se volveria a jugar una similar. Debido a este
comentario de los estudiantes se indago la razon del por qué
querian volver a realizar el juego, a lo que respondian para
quedar de primeras, porque fue divertido, para ganar. Estas
respuestas generaron en los investigadores varias inquietudes
e ideas, como, por ejemplo, por qué no dijeron en qué pregunta
se equivocaron o para volver a hacerlo bien. Lo que llevo a
pensar en una de las teorias mencionadas en el trabajo, donde
se dice que el juego permite volver a intentar hasta lograr el
objetivo, que en este caso es el aprendizaje. También llevo a
pensar en gque es importante disefiar ejercicios que le muestren
al estudiante donde se equivocd, para que observe, encuentre
su error y reconstruya el conocimiento.

Al observar los resultados de la prueba diagnostica, se
encontrd con la dificultad de que solo era posible acceder al
tiempo y posicién en la que cada uno quedaba ubicado, pero

no permitia ver el desempefio individual en cada pregunta.

Nombre del

observador

Tabla de creacion propia
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Anexo 4: Formulario evaluacion edublog padres de familia

Universidad
de Cartagena

Cuestionario padres de familia (Evaluacion Edublog)

Institucion Educativa kennedy sede Minerva
Instrumento de recoleccion de informacion v

Nombre *

Texto de respuesta corta

Fecha ol

Texto de respuesta corta

Parenresco *
Padre

Madre

Acudiente

Enlace: https://forms.gle/bEM6SP3vxbtS24SV9



https://forms.gle/bEM6SP3vxbtS24SV9
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Anexo 5: Validacion de expertos

Formato para la validacién de instrumentos de investigacidn

Datos de identificacion del experto

Nombre del evaluador: Lorena Flérez Layos
Perfil académico: Magister en educacion
Experiencia en el campo de investigacion: Influencia de 1a educacion fisica en el desempefio académico

A continuacion, se presenta el listado de instrumentos que se utilizaran en la mvestigacion titulada Fomento
de la adguisicion de la lectura en los estudiantes del grado primere de la Institucion Educativa Kennedy
sede Minerva de ln ciudad de Medellin mediante un proceso gamificado y un edublog come repositorio
diddctico.

Solicitamos puedan ser evaluados desde su experticia con el chietivo de que éstos pusdan enriguecer el
procesc de investizacion. Para revisar los instrumentos se puede acceder a través del enlace.

) Partinencia Claridad Coherancia Snficiencia
Categorias Instramnento = e = e = o = o Obsarvacionss
Eljuego anla Cuestionano = x X = Es partinents para
enseliznza prueba pre test la edad de loz
sstudiantes
Précticas
educativas
. Amezedotario x 4 X x Bz claro v
Herramiesntas TIC eme la
necezaria
Cuestionario pos x x X x Es= coharente con
test para 2l pre tast
estudiantes
Cuestionario x x X x Es claro para
evaluacicn quien evahia
edublog padres de
el
Sugerencias
Enlaces

» Cuestionario prueba pre test
hitps:/ /es.educaplav.com/recursos-educativos/11544005-actividad diagnostica inicial.html

* Anecdotario

https:/fforme gleDvrZbZyNZpEK U Y dv
¢ Cuestionario pos test para estudiantes

hitps: [ /es.educaplav.com/recursos-educativos/119133571-actividad diagnostica final. himl
¢ Cuestionario evalvacion edubleg padres de familia

https:/forms gledti luFuswFghlonGo

Lorena Florez Layos
MNombre del evaluador
C.C 43347190




Formato para la validacion de instrumentos de investigacion

Datos de identificacion del experto

MNombre del evaluador: Katherine Baena Henao

Perfil académico: Magister en educacién

E=xperiencia en el campo de investigacion: Procesos de lectura en la etapa de educacion inicial

A continuacion, se presenta el listado de instrumentos que se utilizaran en la investigacion titulada Fomento
de la adquisicion de la lectura en los estudiantes del grade primero de la Institucion Educativa Kennedy
sede Minerva de la ciudad de Medellin mediante un proceso gamificadeo y un edublog como repositorio

diddctice.

Solicitamos puedan ser evaluados desde su experticia con el objetive de que éstos puedan enriguecer el

proceso de itvestigacion. Para revisar los instrumentos se puede acceder a través del enlace.

Los instrumentos son coherantes con la linea de mvestizacicn

) Pertinencia Claridad Coherencia Suficiencia
Cataponias Instnmento o o o T o T o T Ohzarvacionas
Eljuegoenla Cuestionanio x x x x Intarezante por el
ensefianza prueba pre test use da laz
herramentas
Practicas tecnolagicas
educativas
. Anecdotanio x x X x Contiana
Harramientas TIC informacisn que
ayuda en el
procesode la
imvestigacion
Cuestionario pos x x x x Minastra relacién
test para con el proceso
estudiantes
Cuestionanio x x x x Aporta
evaluacidn informacicn
edublog padres de valiosa para el
familia proceso de
evaluacion
Sugerencias

Enlaces

» Cuestionario prueba pre test
hitps: / /es.educaplayv.com/ recursos-educativos/11

¢ Anecdotario
https:/forms. gle/ DviZ bZyNZpK UV dv5
o Cuestionario pos test para estudiantes

hitps:/ /es.educaplayv.com/recursos-educativos/11g13353-actividad diagnostica final.himnl

¢ Cuestionario evalvacion edublog padres de familia
https:/forms gledtk luFuswEFghloyn(Go

Eatherine Baena Henao
MNombre del evaluador
C.C39.179.899

og5-actividad diagnostica inicial.himl
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