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RESUMEN

TITULO: “EL JUEGO DIGITAL Y NO DIGITAL COMO ESTRATEGIA
PRINCIPAL EN EL PROCESO APRENDIZAJE DE LA LECTO ESCRITURA EN

ESTUDIANTES DE PRIMER GRADO”

Autoras:
Catalina Ramirez Murillo
Nelly Esmeralda Rivera VVasquez.

Palabras claves: habilidades de lectura y escritura, juego digital y no digital, area de lengua
castellana.

El presente proyecto de investigacion pretende desarrollar y fortalecer los procesos
de lectura y escritura en los estudiantes del grado primero uno, (1-1) de la institucion
educativa Fey Alegria la Paz de Manizales ( Caldas).Considerando que dichas habilidades
se constituyen fundamentales y claves para consolidar procesos cognitivos en todas las
areas del saber y generar en los educandos, estructuras de pensamiento mas significativas
que les permita construir conocimiento desde sus propios intereses y necesidades de
formacion, es por ello que, mediante el disefio, implementacion y evaluacion de una
estrategia metodoldgica que involucra tanto el juego digital como no digital; que contenga
estrategias de aprendizaje didacticas Utiles, atrayentes y pertinentes, que motiven a los
estudiantes a explorar nuevas oportunidades de aprendizaje a través de las tematicas
académicas propuestas para el area de Lengua Castellana, haciendo un uso pedagdgico y

con fines altamente educativos de las nuevas tecnologias de la informacion y la

16



comunicacion y que éstas a su vez estén mediadas por juegos didacticos , que atiendan a
los retos , caracteristicas y competencias propias del contexto del siglo XXI, a fin de
superar las limitaciones culturales, académicas y procedimentales que afectan hoy a la
poblacion estudiantil y de esta manera dar respuesta a las necesidades educativas de las

generaciones presentes y futuras, proporcionando una educacion de alta calidad.
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TITLE: DIGITAL AND NON-DIGITAL GAMES AS THE MAIN STRATEGY IN THE

PROCESS OF WRITING LEARNING IN FIRST-GRADE STUDENTS"

Authors:

Catalina Ramirez Murillo

Nelly Esmeralda Rivera Vasquez.

Keywords: Reading and writing skills, digital and non-digital games, Spanish Language

area.

This research project aims to develop and strengthen the reading and writing
processes in first grade students (1-1) from Fe y Algeria la Paz de Manizales (Caldas)
School; Considering that these skills are fundamental and key to consolidate cognitive
processes in all areas of knowledge and generate in students, more significant structures of
thought that allow them to build knowledge from their own interests and training needs. For
this reason, through the design, implementation and evaluation of a methodological strategy
that involves both, digital and non-digital games that contains useful, attractive and
pertinent didactic learning strategies, motivate students to explore new learning
opportunities through the academic themes proposed for the area of Spanish Language,
making pedagogical use and highly educational purposes of new technologies of
information and communication, and that these in turn are mediated by didactic games,

which address the challenges, characteristics and competencies of the 21st century context.
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All of this, in order to overcome the cultural, academic and procedural limitations that
today affect the student population, and in this way, respond to the educational needs of

present and future generations, providing a high quality education.
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INTRODUCCION

La propuesta investigativa que se presenta a continuacion tiene como tema principal

el desarrollo y

fortalecimiento de los procesos de lectura y escritura en estudiantes del grado
primero de la institucion educativa Fe y Alegria la Paz de Manizales ( Caldas), mediante
el disefio e implementacidn de una estrategia didactica que involucra el juego digital y no
digital en las practicas educativas, en cuanto a la ensefianza y aprendizaje de los procesos
de lectura y escritura en el nivel de primero; ya que se considera que las competencias de
lecto-escritura, se circunscriben en todas las habilidades de corte intelectual y académicoy

subyace a las practicas cotidianas de cualquier ser humano.

Se busca motivar a la poblacion estudiantil para que la lectura y la escritura dejen de
ser una obligacion académica y se consoliden en una oportunidad de aprendizaje desde los
primeros ciclos de escolaridad, teniendo en cuenta que desde tiempo atras, esta mal
concebida y gran parte de este fendmeno es responsabilidad del sector educativo, pues la
educacion tradicional ha obstaculizado en cierta medida un aprendizaje adecuado de estas
dos habilidades tan importantes en el desarrollo integral de los educandos, desde esta
perspectiva, la propuesta busca generar nuevos y mejores espacios de formacion; en
donde las practicas pedagdgicas partan de los intereses y expectativas de aprendizaje de los
estudiantes, y que dichos escenarios educativos, se vean altamente enriquecidos por
metodologias de aprendizaje mediadas por juegos digitales y no digitales, involucrando
ademas el uso de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion, pero con

propositos y fines educativos que propendan por una educacion de alta calidad.

A medida que avanza la ejecucion de la propuesta, se analizan algunos parametros
de comportamiento mediante procesos de observacidn, en la cual los estudiantes hacen uso
de los juegos digitales y no digitales en las diferentes tematicas desarrolladas, en el marco

del proceso ensefianza aprendizaje de la lengua castellana en correlacidn con el acceso y

20



uso de la informacion y manejo de herramientas educativas, a través de dispositivos

electronicos conectados a internet y otros de caracter abstracto y con funciones didacticas.

El método de investigacidn es investigacion —accion, y busca analizar el impacto que
genera el disefio e implementacion de una estrategia metodoldgica que involucra tanto el
juego digital como no digital, en el desarrollo y fortalecimiento de las habilidades de
lectura y escritura de los estudiantes de primer grado. Se busca ademas motivarlos para que
desde temprana edad sientan gusto y amor por la lectura y la escritura, y que estas cobren
sentido en su vida cotidiana, a fin de superar la principal limitante, pero que al mismo
tiempo constituye la oportunidad de aprendizaje que consolida esta propuesta investigativa:
la apatia generalizada en el medio educativo frente al desarrollo de procesos académicos
que impliquen la puesta en escena de habilidades cognitivas cada vez méas elaboradas y que
requieren del uso de la lectura y escritura como principales procesos de formacion integral

de los aprendices.
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1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1.1  Arbol problema

lustracion 1 Arbol problema

& -
. - p

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)
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1.2 DESCRIPCION DE LA SITUACION PROBLEMA

Las nuevas realidades mundiales, los amplios y complejos escenarios globales,
inciden directamente en la educacion, por ende obliga a la escuela como escenario vital a
realizar rapidas y grandes transformaciones, es por esto que el fortalecimiento y desarrollo
de competencias y habilidades en los procesos de lectura y escritura se constituyen en la
base fundamental para que los seres humanos desde su ciclo de educacion inicial se formen
como ciudadanos de manera integral, que permitan la consecucion no solo de una
educacion de calidad sino que ademas ésta este pensada en favorecer las distintas esferas
del conocimiento, especialmente las que tiene que ver con los procesos lingisticos y
comunicativos; teniendo en cuenta que : “ en una sociedad del conocimiento, la capacidad
de leer y escribir determina en gran medida el éxito que un individuo tendra para insertarse
a la sociedad, considerando sus capacidades de interpretar conocimiento cientifico, de crear
nuevo conocimiento cientifico, de repensar su ser y su hacer para reconfigurarlo de acuerdo

con sus necesidades y las necesidades de sostenibilidad de su entorno” (sakaiya,1995).

Es preocupante como La Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdémicos (OCDE) sefiala que Pert, Colombia, Brasil y Argentina estan entre los diez
paises que tienen mas alumnos con bajo rendimiento escolar en matematicas, lecturay
ciencia. Asi las cosas, el 47% de los estudiantes de la capital colombiana ni siquiera
alcanzan el nivel medio de desempefio en competencia de lectura en las pruebas

internacionales.” (El Espectador, 2016)

De otra parte, Mario Lozano, profesor del Departamento de Lenguas y director de
investigacion citado en el periodico (El Espectador, 2016) califica como “pobre y
mediocre” el nivel de lectoescritura en Colombia. Segln ¢l “Efectivamente se hacen
procesos de lectura y escritura, porque se tienen establecidos en los programas, pero hace
falta una politica que determine una competencia como tal”. Los indicadores de la prueba
PISA, a la cual se han vinculado varios paises de Europa, América y Oceania, no se oponen
a las afirmaciones anteriores: Colombia en el afio 2016 ocupd el deshonroso puesto 54 entre

setenta paises participantes en esta prueba internacional, a la cabeza estan Japén, Estonia,
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Taiwan, Finlandia y Macao, mientras que los ultimos lugares son ocupados por Argelia 'y

Republica Dominicana (el periodico de Catalunya, s.f)

Con relacion a lo anteriormente citado, cabe resaltar ademas que actualmente
Colombia junto con 76 paises mas, paticipo en la version 2018 de las pruebas PISA
aplicadas a estudiantes de 15 afios sobre habilidades en ciencias , lectura y matematicas
gue en su conjunto, estan involucradas en la resolucion de problemas y situaciones de la
vida, pese a los resultados obtenidos en afios anteriores , es importante mencionar que
“Desde su primera participacion en PISA en 2006, Colombia ha mejorado su desempefio en
las tres areas evaluadas. Si bien entre 2015 y 2018 se observa una disminucion en los
puntajes promedio de lectura y ciencias, Colombia mantiene su tendencia positiva de largo
plazo”, Fuente especificada no valida. ; lo que igualmente significa que se debe mejorar
en dichos procesos formativos, ya que si bien es cierto que ha venido mejorando en niveles
no tan significativos se ha mantenido en un avace lento, el cual debe ser altamente

intervenido desde el Ministerio de Educacion Nacional.

Lo anterior, demuestra que desde el ambito de la educacion se hace necesaria una
transformacion de los procesos de ensefianza y aprendizaje que se llevan a cabo al interior
de la aulas de clase e invitan a una reconfiguracion de las practicas pedagdgicas para el
aprendizaje de la lectura y la escritura especialmente en el nivel de basica primaria puesto
qué : “En la educacion actual se observan grandes dificultades en la asimilacion que tiene el
estudiante para apropiarse del conocimiento, con el agravante de la escasa motivacion que

el estudiante colombiano evidencia en el trascurso de su educacion” (Saavedra, 2013).

Es importante mencionar ademas que el Ministerio de Educacion Nacional (MEN)
reitera la importancia de hacer énfasis en las competencias a nivel interpretativo,
argumentativo y propositivo, para que el estudiante este en la capacidad de asumir con
mayor propiedad y asertividad niveles de educacion mucho mas complejos; sin embargo

esto solo serd posible en la medida de que desde la educacion inicial se realice una
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transformacion significativa en los procesos metodoldgicos para la ensefianza y el

aprendizaje de la lecto-escritura.

El panorama educativo de Colombia en cuanto al desempefio de los estudiantes en las
pruebas de estado aln sigue siendo motivo de preocupacion; a pesar de sus altibajos en
algunas areas. Sin embargo las que contintan generando mayor inquietud son lenguaje y
matematicas, por consiguiente: “segun la Ley General de Educacion cada establecimiento
educativo debe definir los enfoques, modelos y metodologias pedagdgicas: EI Ministerio
brinda lineamientos y orientaciones en el marco de los referentes curriculares para
promover habilidades en lectura critica que deberan ser contextualizadas por las
instituciones educativas”, Por ello, estan fortaleciendo las herramientas curriculares y es
como en el afio 2015 publicaron un documento con instrucciones pedagdgicas para cada
asignatura , que, en el caso de lectura critica, permite a los profesores disefiar rutas de

ensefianza grado a grado.

Lamentablemente la Institucion Educativa Fe y Alegria la Paz de Manizales( Caldas)
no es ajena a la problematica que se vive en el resto del pais , el desempefio académico de
los estudiantes es muy bajo, (aunque pueden evidenciarse algunos casos de estudiantes
sobresalientes); Aproximadamente el setenta por ciento de los estudiantes de la Institucion,
no desarrollan procesos de comprension lectora eficientes, situacion que se evidencia en el
bajo desempefio académico y los bajos promedios obtenidos en las pruebas saber 3°. 5°, 9°
y 11° asi como sucede en el resto del pais. De acuerdo con los resultados “La mayoria de
los estudiantes apenas son capaces de comprender y explicar los elementos de la estructura
cohesiva a nivel de oraciones y parrafos de textos cortos, explicativos o informativos.”

(Hernéandez, 2015).

Los resultados del desempefio de los estudiantes del tercero y quinto de la institucion

educativa Fe y Alegria la Paz en el area de lenguaje en el afio 2019. Fueron los siguientes:
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lustracion 2. Resultados prueba saber Lenguaje grado tercero 2019

Resultados de grado tercer en el area de lenguaje
Porcentaje de estudiantes por niveles de desempefio. lenguaje - grado tercer
Porcentaje de estudiantes segln niveles de desemperio en lenguaje, tercer grado
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Fuente: (Instituto Colombianao para el fomento de la educacion superior ICFES, 2019)

lHustracion 3. Resultados prueba saber Lenguaje quinto 2019

Resultados de grado quinto en el drea de lenguaje
Porcentaje de estudiantes por niveles de desempefio. lenguaje - grado quinto
. Porcentaje de estudiantes seglin niveles de desempefio en lenguaje, quinto grado
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Fuente: (Instituto Colombianao para el fomento de la educacion superior ICFES, 2019)
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Las graficas son elocuentes y muestran como en promedio el 50% de los estudiantes de
grado tercero y quinto se ubican en los niveles insuficiente y minimo en el area de lenguaje.,

lo que corrobora la magnitud del problema.

Si bien las estadisticas de los resultados en lenguaje del afio 2019 corresponde n a los
grados tercero y quinto, estas son una muestra de lo que esta sucediendo en los grados

inferiores (primero y segundo) donde los niveles lecto escritores son sumamente bajos

Por ello abordar este proceso investigativo con 32 estudiantes que estan entre los 5y
7 afios de grado primero de la institucion educativa Fe y Alegria la Paz , ubicada en la
ciudad de Manizales (Caldas); se constituye en un gran reto y una enorme posibilidad de

solucionar desde las bases, los aprendizajes de la lectura y escritura.

Los primeros contactos con los estudiantes evidencian vacios en los procesos iniciales
sobre lectura y escritura que les dificulta desempefiarse de manera idénea en las demas
esferas del conocimiento, se ha podido observar que los alumnos presentan lectura lenta 'y
silabica, que no retienen lo que leen demostrando una comprensién lectora baja, presentan
constantes errores ortograficos y sus trazos no son correctos, la mayoria de estudiantes no
son capaces de hilar ideas ni de dar continuidad a las secuencias; cabe mencionar, que se
cansan constantemente al momento de realizar actividades relacionadas con la
lectoescritura,

Es preciso indicar, que la motivacidn para este proceso es deficiente ya que en sus
hogares poco acompafiamiento encuentran, sea por falta de tiempo de sus acudientes y/o
cuidadores o por el grado de analfabetismo que se presenta en los hogares de esta
comunidad y en la escuela los estudiantes se encuentran con una rutina diaria, que termina
por aburrirlos, la ensefianza del proceso lectoescritura, por consiguiente y en relacion con la
linea de investigacion seleccionada.” El juego como estrategia didactica para la
comprension lectora”, surge como necesidad la propuesta de vincular en los procesos de
ensefianza y aprendizaje de la lectura y la escritura, el juego como estrategia metodologica

para fortalecer dichos procesos en el ciclo inicial; teniendo en cuenta que, ” el juego y la
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Iudica tienen un papel muy importante en el desarrollo integral del nifio, por eso se hace
pertinente, crear modelos pedagdgicos contextualizados e innovadores que coadyuven a

alcanzar los logro académicos de nuestros educandos”. Gutiérrez, B. (2015).

Con relacion a los planteamientos anteriores, no se puede desconocer que en los
diferentes niveles de la basica primaria de la IE Fe y Alegria la Paz, se observa un bajo
rendimiento académico en las diferentes asignaturas generando una mortalidad académica
preocupante, ademas y pese a los esfuerzos y avances que hace la institucion por dar
respuesta oportuna a esta situacion; aun se manifiesta un porcentaje significativo de
estudiantes que no presentan una buena préactica en las pruebas de estado y especialmente
en la asignatura de lenguaje, lo que nos conlleva a tener una mirada critica y reflexiva,
frente a este fendmeno que cada vez es mas latente en los diversos contextos educativos y
que por ende exige evaluar diferentes factores dentro del proceso formativo de los
estudiantes entre ellos la didactica y la metodologia con la cual se estan orientando los

primeros saberes, en cuanto a la lectura y escritura.

También es importante analizar el factor motivacional con el cual los nifios asumen
el aprendizaje en estos dos campos ya que: “el juego es una de las bases fundamentales
para el desarrollo cognitivo ya que este edifica el conocimiento por si mismo a través su
propia experiencia. Es por esto por lo que el aprendizaje no debe estar aislado del juego,
deben ir de la mano ya que jugando también se aprende de una manera mas placentera y
divertida”. Castro Caballero, D., Marimon Lépez, R. A., Marimon Loépez, R., & Montes
Rivera, G. T. (2015).

Con base a los planteamientos anteriormente descritos surge como pregunta
problematica: ¢ De qué manera el juego digital y no digital pueden servir como estrategia

principal en el proceso aprendizaje de la lecto-escritura en el grado primero de la institucion

educativa Fe y Alegria la Paz de Manizales (Caldas)?

1.2.1 Pregunta problema
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¢De qué manera el juego digital y no digital pueden servir como estrategia principal
en el proceso aprendizaje de la lecto-escritura en el grado primero de la institucion

educativa Fe y Alegria la Paz de Manizales (Caldas)?

1.3 ALCANCE

Con el desarrollo de la presente propuesta investigativa se pretende fortalecer los
procesos de lectura y escritura en los estudiantes del grado primero de la institucion
educativa Fe y Alegria la Paz de Manizales (Caldas), a través de la implementacién de una
metodologia de trabajo que involucre los juegos digitales y no digitales en los procesos de

ensefianza y aprendizaje liderados en este nivel de escolaridad.

Para el logro de tal fin se proponen una serie de estrategias metodolégicas, que
involucran la ludica y el juego como motivadores fundamentales para que los educandos al
momento de interactuar con el aprendizaje se sientan motivados y generen un alto nivel de
interés por aprender y desarrollar habilidades en lectura y escritura que les permita no solo
desempefiarse de manera asertiva, en area de lenguaje sino en todas las &reas del saber; de
tal manera que el 70% de la muestra objeto de estudio logre desarrollar y fortalecer los
procesos en lectura y escritura en el nivel de primero, observandose dominio al momento
de realizar la lectura e interpretacion de textos sencillos, habilidad para escribir textos
cortos, realizar en forma asertiva dictados empleando de manera adecuada grafemas y
fonemas en la escritura, ademas de manifestar gusto por escribir cuentos, cartas, historietas

y noticias apoyandose en los juegos digitales y no digitales disefiados para este fin.
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1.4 JUSTIFICACION

“El acto de leer como un acto que le permite al hombre y a
la mujer tomar distancia de su practica codificarla para
conocerla criticamente, volviendo a ella para transformarla
y transformarse a si mismo”

Paulo Freire

Considerar la lectura y la escritura como un instrumento intelectual, es propiciar en
los estudiantes nuevas formas de comprender el saber, es brindarles la oportunidad de que
adquieran mayor autonomia, amplien su mundo y conozcan nuevas realidades, el estudiante
cuando aprende a leer y a escribir de manera critica arma y desarma el conocimiento y

desarrolla sus capacidades intelectuales.

Es por esto, que involucrar el juego y actividades ludicas en el proceso aprendizaje
de la lecto escritura, genera mayor motivacion en los estudiantes, pues encuentra en sus
producciones una oportunidad de expresarse con un propdsito fundamental. En otras
palabras, los estudiantes encuentran una oportunidad para aprender significativamente, con
sentido, intencién y relacidn con el contexto socio cultural, van a leer y a escribir no como

una obligacién sino como una actividad que disfrutan hacer.

Leer y escribir no son habilidades que se aprenden de manera general y se
convierten en simples instrumentos para transmitir algunas ideas por esto, la adquisicién de
estas habilidades debe ser de una manera Ilamativa, que los nifios no vean el proceso como
algo que deben hacer sino como algo que desean aprender y poner en practica

constantemente, que no se limite Unicamente al funcionamiento de un cddigo linguistico.

Hoy leer y escribir, es apropiarse de un conjunto de conocimientos, estrategias que

le permitan al individuo participar activamente en las diferentes comunidades aportando sus
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propias ideas, pensamientos, narrativas, lo que implica en otras palabras la socializacion del
individuo. (Contreras, Ortiz, & Rozo, 2006).

Es tal la importancia del juego en los procesos educativos, que varios investigadores
se han dedicado a indagar sobre este aspecto y han llegado a conclusiones que justifican
dicho proceso investigativo. Es asi como (Triana Garcia, Cortés Otélora, & Portillo Vélez,
2015) en su investigacion documental sobre el juego, en su apartado de conclusiones

concluyeron

La inclusién del juego en el entorno educativo tanto virtual como presencial
enriquece la practica pedagogica del docente, al utilizar herramientas ludicas que
ayudan al proceso de ensefianza—aprendizaje de los estudiantes, se promueven las
competencias para plantear soluciones y resolver problemas a través de acciones
estratégicas. En este sentido, pudimos explicar y analizar el juego como una
estrategia de ensefianza-aprendizaje que puede ser aplicada en los entornos
educativos. Su funcionalidad didactica y pedagogica, ya sea en el aula formal o en un
ambiente virtual, se fundamenta en su aporte educativo, historico, cultural y ludico

para el desarrollo humano. (pag. 89).

Por ello, Adoptar una estrategia que ayude a la ensefianza del proceso lecto-escritor;
en este caso el juego tanto digital como no digital, tiene como finalidad que los nifios
desplieguen cada una de sus capacidades y desarrollen ademas su creatividad, que vean a

través de éstos una manera diferente de aprender.

Todos estos argumentos, realzan la importancia de la presente investigacion, pues se
centra en implementar una estrategia a través del juego para fortalecer el proceso
aprendizaje de los estudiantes de primer grado y de esta manera en pruebas futuras se

evidencie un fortalecimiento en comprension lectora y escritural.
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1.5 OBJETIVOS
1.5.1 Objetivo general
Fortalecer el proceso aprendizaje de la lecto-escritura en estudiantes de primer
grado utilizando como estrategia principal el juego digital y no digital, desde una
modalidad virtual que permita mejorar los desempefios en las diferentes &reas del

conocimiento

1.5.2 Objetivos especificos
Diagnosticar los procesos de lectura y escritura a través de una prueba antes 'y
después de implementar la estrategia principal para diagnosticar los niveles lecto escritores

de los estudiantes objeto de la investigacion

Disefiar estrategias apoyadas en el juego para fortalecer los procesos de aprendizaje
en la lecto escritura de los estudiantes de primer grado, a través de diferentes espacios

virtuales.
Implementar diversidad de estrategias basadas en el juego para fortalecer el

proceso lecto-escritor de la poblacion estudio.

Evaluar las estrategias basadas en el juego aplicadas a los procesos de aprendizaje en la
lectura y escritura para determinar su eficacia en el mejoramiento de los niveles lecto

escritores de los estudiantes
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2. BASES TEORICAS
2.1. ESTADO DEL ARTE
Con el paso del tiempo han surgido varias investigaciones que de alguna manera

apoyan y dan bases aesta propuesta entre ellas podemos mencionar:

A nivel internacional, (Reyes Ledn, 2015) en su investigacion “Aplicacion de las
actividades ludicas en el aprendizaje de la lectura en nifios de educacion primaria.” Se
enfoco en la poca motivacion que presentaban los estudiantes al momento de leer, La
investigadora hizo énfasis en la falta de preparacion y conocimiento de los docentes al
momento de implementar estrategias que permitieran que los nifios desarrollaran su gusto
por la lectura. El proposito general fue presentar un plan estratégico para promover el
empleo de actividades ladicas como recurso didactico en el aprendizaje lector; la
investigacion fue encaminada hacia los docentes, obteniendo como resultado final que
éstos, en su mayoria manifestaron haber adquirido conocimientos acerca de los juegos
didacticos en la ensefianza de la lectura. Sin embargo, durante la praxis pedagogica
emplearon actividades rutinarias y metodicas. Por consiguiente, al docente no le basta con
conocer la teoria sino que debe ser capaz de reflexionar y actuar de manera critica de
acuerdo a cada contexto con base a las propuestas que mejor se adecuen al mismo, tomando
en consideracion las teorias educativas existentes y las estrategias didacticas innovadoras

que permitan satisfacer los intereses y necesidades de los educandos.

Por otro lado, en la investigacion titulada “Uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion para la ensefianza de la lectura” realizada en México, (Pinzén Robayo, 2012)
pretendid, determinar el impacto del uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion en el proceso de ensefianza de la lectura en nifios de basica primaria. La
poblacion muestra seleccionada en primer lugar fueron docentes del primer ciclo de
primaria (siete docentes de primero, dos de grado segundo, dos docentes de grado tercero,

dos docentes que impartian la asignatura de lectoescritura) y un estudiante de cada grado.
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El resultado final de la investigacion fue destacar la importancia de utilizar las TIC en el
proceso de la ensefianza de la lectura, pero en el transcurso de la investigacion, los docentes
fueron perdiendo interés en el uso de las herramientas, por tal motivo, se recomendo
involucrar mas la ludica, establecer la motivacion con diferentes estrategias incluidas en el

curriculo.

De otro lado en nuestro pais, la investigacién “El juego como vehiculo para mejorar
las habilidades de lectura en nifios con dificultad lectora” (Cadavid Ruiz, Quijano Martinez,
Tenorio, & Rosas, 2014) pretendieron evaluar el impacto de un programa de intervencion
de la lectura centrado en el juego y el aprendizaje implicito sobre el desempefio lector en
nifios con dificultades lectoras. Tuvo una estructura que consto de 10 sesiones en donde los

nifios participantes rotaron por cuatro estaciones de juegos.

La poblacién muestra fueron 20 nifios entre los 7 y 9 afios con un desarrollo
psicoldgico tipico, quienes regularmente asistian a un colegio de la ciudad de Cali-
Colombia. La investigacion se enmarco dentro la metodologia cuantitativa, empleando un
disefio cuasi-experimental con un pre y post prueba. Los datos recogidos demostraron que
los nifios mejoraron significativamente el rendimiento lector después de la aplicacion del

programa, con un efecto a largo plazo.

Por otro lado (Camacho Ballestas, 2015) en su investigacion titulada “Relacion entre
TIC y la adquisicién de habilidades de lectoescritura en alumnos de primer grado de basica
primaria” pretendié disefiar y aplicar una experiencia de aprendizaje basada en elementos
tecnoldgicos, su poblacion muestra fueron 22 nifios de grado primero de una escuela en el
municipio de Clcuta- Colombia. El, enmarc6 su investigacion en una metodologia
cualitativa y su objetivo general fue comprender la relacion entre las TIC y la adquisicién
de habilidades de lectoescritura en los estudiantes de la poblacion muestra; Para observar
los avances, se hizo un diagnostico entre la poblacion escolar participante, entrevistas a los
docentes y grupos focales con algunos nifios y nifias que dieron pautas para el disefio de la

experiencia de aprendizaje. Frente al objetivo general de la investigacion. La experiencia de
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aprendizaje tuvo una duracion de dos meses, y por ello s6lo algunos avances se presentan

en el grupo escolar en cuanto la mejora de las habilidades en la lectura y la escritura.

(Gutierrez & Reyes, 2015)en su investigacion titulada “Estrategias ludicas y
pedagdgicas para desarrollar el habito de la lectura en los nifios y nifias a través de la
creatividad del grado primero de la Institucion educativa Mercedes Abrego sede Camilo
Torres de la ciudad de Cartagena” plantea como objetivo dar algunas estrategias ladicas
pedagdgicas para mejorar el desempefio lector del estudiantado, teniendo como base los
géneros literarios recomendados en los estandares curriculares y los Indicadores de logros

formulados por el Ministerio de Educacion Nacional.

La identificacion de estas falencias arrojo como consecuencia la planeacion,
ejecucion de un proyecto de intervencidn, con los nifios y nifias del grado primero de basica
primaria, jornada de la mafiana. La investigacion, que se presenta aborda el tema de
estrategias ludicas pedagogicas para desarrollar el habito de la lectura. (Cuento, coplas,

trabalenguas, retahilas y adivinanzas), de educacion basica.

El estudio parte de la revision de antecedentes investigativos y de la elaboracion de
un diagndstico con los estudiantes del grado 1°. Luego con el disefio, la implementacion, la
evaluacion de la propuesta que se plante6 como alternativa de solucion al problema: de qué
manera se puede desde estrategias ludico-pedagdgicas despertar el interés por la lectura en
nifios y nifias del grado 1° de educacidn basica. Su importancia y caracteristicas; la

comprension de lectura, los niveles de comprensidn entre otros.

Con base en estos referentes se disefid una propuesta que consistié en cinco
secuencias didacticas con el propdsito de apoyar, las clases de intervencion fundamentada
principalmente en la activacion y construccion de conocimiento. (Cuentos, coplas,
trabalenguas, retahilas y adivinanzas). Otras investigacién que apoya la presente es
“Juguemos con ABC: estrategia ludico pedagogica para ensefiar y fortalecer los procesos de
lectura y escritura en nifos y ninas de 5 a 7 afios” (Castro Caballero , Marimén Lépez ,
Marimon , & Montes Rivera , 2016) las investigadoras vieron la necesidad de fortalecer los

procesos de aprendizaje de la lectura y la escritura en los nifios y nifias en edades entre 5 a
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7afos, quienes cursaban los grados transicion, primero y segundo. Algunos de ellos,
mostraron cierto grado de dificultad en el aprendizaje de la lectura y escritura, para
aprender los nifios y nifias se limitaban a repetir las planas, transcribir del tablero al
cuaderno y leer en el texto escogido. Mostrando asi poco interés frente a dichas actividades

que se utilizaron para ensefiar y fortalecer estos procesos.

Ante la preocupante situacion, se plante6 el siguiente interrogante: ;Cémo fortalecer
los procesos de ensefianza y aprendizaje de lectura y escritura en nifios y nifias en edad de 5
a 7 afios a través del juego, aplicando la estrategia liidica pedagogica “juguemos con
ABC”?. Este constituyo el punto de partida del proceso de investigacion, la consulta de
diversas fuentes tedricas y las reflexiones acerca de la responsabilidad que deben afrontar
los profesores en la ensefianza de la lectura y escritura. Al finalizar la investigacion, los
nifios se mostraron muy motivados hasta llegar a solicitar mas actividades y plantear

nuevas alternativas para seguir aplicando en el aula.

(Contreras Molano, Ortiz Ortiz, & Rozo Prieto, 2015) en su investigacion nombrada
“El juego como estrategia para el aprendizaje de la escritura en niflos y nifias del grado cero
de la casa Bosco V”, aportan que el juego les permitié integrar por una parte la escritura
como objeto de conocimiento, a los nifios y a las nifias con sus caracteristicas y a quienes
orientaron ese proceso en una dinamica de comunicacion permanente, quiza una de las
mayores virtudes del juego fue incluir los usos escriturales de manera natural; incorporaron
las interacciones cotidianas para el logro de los objetivos, teniendo en cuenta las
caracteristicas, los alcances, aciertos y desaciertos desde la aplicabilidad hasta la

concrecion de la experiencia. Fue una investigacion mixta, cualitativa y cuantitativa.

Ademas, (Tovar Torres, 2016) en su investigacion titulada: “El juego como
mediacion en los procesos iniciales de lectura y escritura del grado transicion” tuvo como
objetivo general analizar en la literatura el papel del juego como mediacion en las practicas
pedagdgicas para la ensefianza de los procesos de lectura y escritura en los nifios y nifias del
grado transicién; tuvo una metodologia cualitativa 'y en sus resultados finales, se evidencid

la importancia de implementar un adecuado desarrollo motriz y de lenguaje, en cuanto a los
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procesos iniciales de lectura y escritura en los nifios y nifias de transicion. Permitid
reflexionar y establecer cbmo influye en el aprendizaje de los nifios la manera como el

docente desarrolla sus practicas pedagodgicas.

En la investigacion “Juegos didacticos como recurso para fortalecer la lecto-escritura
en nifios y nifas de tercer grado de primaria” (Vergara Moreno & Rodriguez , 2015) cuyo
interrogante investigativo fue ;Qué estrategias se pueden emplear para fortalecer procesos
lecto-escriturales en nifios y nifias de tercero de primaria del Colegio Distrital Manuel
Cépeda Vargas? Se busco promover el desarrollo de la lecto-escritura a partir de
estrategias pedagogicas en nifios y nifias de tercero de primaria del Colegio Distrital
Manuel Cepeda Vargas sede A, para fortalecer sus procesos de lectoescritura, la
investigacion tuvo un enfoque cualitativo, la poblacion estuvo compuesta por 104
estudiantes del grado tercero de primaria de la sede A, correspondiente al Colegio Distrital
Manuel Cepeda Vargas, jornada de la mafiana, las ocho intervenciones que se realizaron
permitieron evaluar a cada uno de los estudiantes y tener en cuenta falencias en el proceso
de lecto-escritura, pero a la vez se tuvo la oportunidad de impactar a la poblacion con la
propuesta realizada, ya que los educandos se mostraron participativos y lo mas importante,
que obtuvieron mejora en su proceso de lectura y escritura; esto se puede evidenciar con los
diferentes resultados de cada uno de los talleres, ya que es notorio el avance de los

estudiantes desde el primer taller hasta el tltimo.

2.2. MARCO REFERENCIAL
2.2.1. Marco Tedrico
Actualmente el uso de la tecnologia se ha convertido para la poblacién humana,
quizas en uno de los retos mas demandantes del siglo XXI, ya que esto implica movilizar
grandes estructuras de pensamiento frente a la concepcion de esta, teniendo en cuenta que
se presentan grandes desafios al momento de ponerla en practica en la vida cotidiana de las

personas, puesto que: “debido a su aplicacion, nuestro nivel de vida ha mejorado, pues las
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necesidades se satisfacen con mayor facilidad. De manera general todas las industrias y
negocios se ven beneficiadas por ella, ya sea la medicina, el turismo, la seguridad, la
educacion, el entretenimiento entre muchos otros. Muchos de los trabajos manuales y
repetitivos han facilitado y aligerado gracias a la tecnologia” (Leon, 2016).

En cuanto al sector educativo vemos como los estudiantes han desarrollado ciertas
habilidades para manejar de forma idénea las diferentes herramientas tecnoldgicas y gracias
a esto pueden establecer diferentes relaciones a nivel social, acceden ademas con gran
facilidad a gran cantidad de informacidn de acuerdo a sus intereses y necesidades
formativas , disfrutan de la ludica y entretencion que les proporciona la tecnologia por
medio de juegos y otras aplicaciones que llaman su atencion e interés al momento de
interactuar con estas; en este sentido vemos como las TIC se tornan en un mundo cada vez
mas apetecido no solo por la generaciones presentes sino también futuras.

De acuerdo con los postulados anteriores, se hace imperante que el sector educativo
manifieste un alto nivel de compromiso frente a la manera de direccionar las précticas
educativas, para que se potencialicen las herramientas tecnoldgicas en los diferentes
contextos educativos generando de esta forma un gran impacto en los diferentes procesos
de formacion; por consiguiente: “La educacion y el aprendizaje deben adaptarse al ritmo de
la tecnologia. En un entorno en el cual nuestros nifios crecen a la par de ella es nuestro
deber garantizar que lo hagan de forma responsable y, sobre todo, cientifica, es decir, que
apliquen las mismas logicas racionales que se aplican a la solucion de los problemas de la
vida real y busquen conscientemente sacarle el mejor provecho para mejorar su entorno.”

(Peregrino, 2019).

38



Con base en las consideraciones anteriores cabe resaltar ademas que el éxito de un
individuo, empresa o entidad en general esta determinada por su capacidad de adaptacion al
medio en el que se desenvuelve y esto implica a la capacidad de conocer, entender y
manejar de forma adecuada los avances que se vienen generando en materia de tecnologia y
gue por ende requiere de un conocimiento practico e idéneo de las mismas.

En este sentido los diferentes entes educativos juegan un papel indispensable en la
formacidn de personas con habilidades y competencias en el manejo de las TIC, ya que la
experticia en el manejo de estas les permitira a las personas comprender y desempefiarse
mejor en una realidad cada vez mas apremiante y exigente, sin embargo cabe aclarar que:
“las Tecnologias de la Informacion y la comunicacion, méas que herramientas generadoras
de productos finales, son procesos cientificos cuyo principal objetivo es la generacion de
conocimientos, que a la postre incidiran en los modos de vida de las sociedades, no solo en
un &mbito técnico o especializado, sino principalmente en la creacion de nuevas formas de
comunicacién y convivencia global. (Ospina, 2012).

En este orden de ideas, las TIC se convierten en una de las estrategias educativas
mas completas porque ponen en interaccion los sentidos con el aprendizaje, por medio de
las tecnologias de la informacion, la comunicacion y de los medios virtuales los estudiantes
tienen la oportunidad de integrar animadamente los conocimientos, practicarlos y
prepararse para un futuro completamente competitivo e innovado por el campo tecnolégico.

Con las TIC se consigue aprendizajes mas significativos que potencian la formacion
intelectual, afectiva, social y diversa de los estudiantes. La buena utilizacion de las TIC
ayuda a potenciar y estimular cada una de las inteligencias multiples que poseen los

educandos.
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2.2.2. Marco Conceptual

La presente investigacion se soporta conceptualmente sobre las siguientes palabras
claves que seran el fundamento y piso epistemoldgico para el desarrollo y puesta en
escena de la misma; teniendo en cuenta que el enfoque de esta es involucrar el juego tanto
digital y no digital como estrategia principal en el proceso ensefianza aprendizaje de la lecto

escritura. Se han tomado como referentes conceptuales especificos las siguientes tematicas:

2.2.2.1. Enseflanza aprendizaje.

La universidad Marista de Mérida, argumenta que: “El proceso de ensefianza
aprendizaje se concibe como el espacio en el cual el principal protagonista es el alumno y el
profesor cumple con una funcion de facilitador de los procesos de aprendizaje. Son los
alumnos quienes construyen el conocimiento a partir de leer, de aportar sus experiencias y
reflexionar sobre ellas, de intercambiar sus puntos de vista con sus comparieros y el
profesor. En este espacio, se pretende que el alumno disfrute el aprendizaje y se

comprometa con un aprendizaje de por vida”.

2.2.2.2. El juego.

(Zabalza, 1987) asevera que: “El juego es una accion y ocupacion libre, que se
desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales determinados, segun reglas
absolutamente obligatorias, aungue libremente aceptadas, accién que tiene su fin en si
misma y va acompafiada de un sentimiento de tension y alegria y de ser de otro modo que
la vida corriente”. Esta definicion se acerca a una definicion del juego de Bruner (1986)
quien lo describe como: “Una proyeccion de la vida interior hacia el mundo, en contraste
con el aprendizaje mediante el cual interiorizamos el mundo externo y lo hacemos parte de
nosotros mismos. En el juego nosotros transformamos el mundo de acuerdo con nuestros
deseos mientras que en el aprendizaje nosotros nos transformamos para adecuarnos mejor

a la estructura del mundo.
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2.2.2.3. Aprendizaje significativo.

Para (Ausubel, 1976) el aprendizaje significativo es el tipo de aprendizaje en que un
estudiante relaciona la informacion nueva con la que ya posee, reajustando y
reconstruyendo ambas informaciones en este proceso. Dicho de otro modo, la estructura de
los conocimientos previos condiciona los nuevos conocimientos y experiencias, y éstos, a
su vez, modifican y reestructuran aquellos. El aprendizaje significativo es el conjunto
conformado por los conocimientos previos que posee el individuo mas los conocimientos
nuevos que va adquiriendo. Estos dos al relacionarse, forman una conexion y es asi como

se forma el nuevo aprendizaje, es decir, el aprendizaje significativo.

2.2.2.4. Lectoescritura.

La lectoescritura es el proceso consistente en conocer el modo de leer y escribir en
una lengua determinada. Como tal, tiene una aparicion tardia con respecto a la aparicién de
la raza humana sobre la faz de la tierra. La lectoescritura tuvo un impacto notable en la
sociedad por el hecho de permitir que un determinado mensaje quedase vigente mas alla de
un momento determinado en el tiempo; esta circunstancia hizo que en las sociedades
primitivas aquellos que se dedicaban a utilizar la escritura tuviesen una
alta valoracion social como mediadores de la comunicacion entre las autoridades y
el pueblo en general. Hoy en dia, la lectoescritura es una competencia esencial que se
ensefia en etapas tempranas de la vida y que sirve como medio para el desarrollo de otras
competencias. (MX, 2014)
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3. DISENO METODOLOGICO

3.1.TIPO DE INVESTIGACION

3.1.1. INVESTIGACION- ACCION

De acuerdo con (Kemmis, 1988)la investigacion accion, es un término acufiado y
desarrollado por Kurt Lewin en varias de sus investigaciones, actualmente, es utilizado con
diversos enfoques y perspectivas, depende de la problemética a abordar. Es una forma de
entender la ensefianza, no sélo de investigar sobre ella. La investigacidn accion supone
entender la ensefianza como un proceso de investigacion, un proceso de continua busqueda.
Conlleva entender el oficio docente, integrando la reflexion y el trabajo intelectual en el
analisis de las experiencias que se realizan, como un elemento esencial de lo que constituye
la propia actividad educativa. (Bauselas Herreras, 2004)

Los problemas guian la accion, pero lo fundamental en la investigacion accion es la
exploracion reflexiva que el profesional hace de su préctica, no tanto por su contribucién a
la resolucién de problemas, como por su capacidad para que cada profesional reflexione
sobre su propia practica, la planifique y sea capaz de introducir mejoras progresivas.
En general, la investigacion accion constituye una via de reflexiones sistematica sobre la
practica con el fin de optimizar los procesos de ensefianza aprendizaje (Bauselas Herreras,
2004). Este tipo de investigacion queda delimitada por una terminologia propia y por unas

caracteristicas que la diferencian de otras metodologias de investigacion.
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En su articulo denominado la docencia a través de la investigacidn accion (Bauselas
Herreras, 2004)ratifica que este tipo de investigacion fue planteada para desarrollar los
problemas de aprendizaje en el aula y aungue inicialmente surgio un paradigma que
nombraba a esta investigacion como cualitativa, los estudios y otra investigaciones han
demostrado que no se puede trabajar en esta ni recoger informacion solo con blsqueda de
la reflexidn, se necesitan datos estadisticos que fundamenten las teorias y puestas en escena
en el aula, es por esto, que en la investigacion accién en la recogida de informacion se
efectda utilizando diversos instrumentos, previstos en las investigaciones del propio plan de
trabajo. Para la recogida de la informacién (Bauselas Herreras, 2004) asevera que se han
utilizado siempre tres instrumentos basicos; los estudios cuantitativos a través de encuestas,
pre y post pruebas, observaciones y diarios de campo, pero también hace referencia a que la
utilizacion de estos tres instrumentos no excluye el posible uso de otros complementarios y
habituales en los procesos de investigacion accion tales como son los anélisis de
documentos, datos fotograficos, grabaciones de audio y video (con sus correspondientes
transcripciones), entrevistas, encuestas; cabe anotar que de las anteriormente nombradas se

pueden extraer datos cuantitativos.

Por otro lado (Hernandez Sampieri, 2017) en su libro metodologia de la investigacion,
argumenta que los disefios investigacion-accion tambiéen representan una forma de
intervencion y algunos autores los consideran disefios mixtos, pues normalmente recolectan
datos cuantitativos y cualitativos, y se mueven de manera simultanea entre el esquema
inductivo y el deductivo. En Espafia y América Latina estos disefios son muy utilizados
para enfrentar retos en diversos campos del conocimiento y resolver cuestiones sociales. Un
investigador muy reconocido en todo el ambito de las ciencias sociales, Paulo Freire,
realiz6 diversos estudios fundamentados en la investigacién-accion, hasta su muerte en
1997.

Cabe mencionar, que la investigacion accion se desarrolla en tres fases esenciales que
son: observar (construir un bosquejo del problema y recolectar datos), pensar (analizar e

interpretar) y actuar (resolver problematicas e implementar mejoras), las cuales se dan de
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manera ciclica, una y otra vez, hasta que todo es resuelto, el cambio se logra o la mejora se
introduce satisfactoriamente (Hernandez Sampieri, 2017)y el proceso detallado es flexible;
cabe sefialar que la mayoria de los autores lo presentan como una “espiral” sucesiva de

ciclos. Los ciclos son:

* Detectar el problema de investigacion, clarificarlo y diagnosticarlo (ya sea un problema

social, la necesidad de un cambio, una mejora, etcétera).

* Formulacion de un plan o programa para resolver el problema o introducir el cambio.

* Implementar el plan o programa y evaluar resultados.

* Realimentacion, la cual conduce a un nuevo diagnostico y a una nueva espiral de

reflexion y accion.

3.2. HIPOTESIS

A partir de la problemética ¢ De qué manera el juego digital y no digital pueden servir
como estrategia principal en el proceso aprendizaje de la lecto-escritura en el grado primero
de la institucion educativa Fe y Alegria la Paz de Manizales (Caldas)? Se plantea la

siguiente hipotesis:

La utilizacion de juegos digital y no digital para la ensefianza aprendizajes de la
lecto escritura facilitan, dinamizan y mejoran la calidad educativa en la institucion

Educativa Fe y Alegria la Paz de la ciudad de Manizales

3.3. VARIABLES E INDICADORES

3.3.1. Variables 1

Utilizacion de juegos digitales y no digitales para la ensefianza aprendizaje de la

lecto escritura en estudiantes de primer grado
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Indicador.
Cantidad de juegos tanto digitales y no digitales que se utilizaran en el proceso de

ensefianza aprendizaje

Técnica o instrumento de recoleccién de datos.

Estadistica de nimero de juegos tanto digital y no digital para trabajar en el aula

3.3.2. Variable 2

Facilitan y dinamizan los procesos de ensefianza aprendizaje.

Indicador.

Nivel de motivacion, participacion y aprendizaje de los estudiantes.

Técnica o instrumento de recoleccion de datos.

Encuesta a estudiantes que permita establecer el nivel de satisfaccion con la
utilizacion de los juegos escogidos. Niveles de aprendizaje en el &rea de lenguaje (grafemas
y fonemas) a través de analisis cualitativos (logros adquiridos) y cuantitativos (Estadisticas)

de los estandares de aprendizaje asimilados por los estudiantes.

3.3.3. Variable 3

Mejoramiento de la calidad educativa en la institucion Educativa Fe y Alegria la Paz

de la ciudad de Manizales.
Indicador.

Resultados de pruebas realizadas a la poblacion muestra y a otros estudiantes que no

participaron en la investigacion
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Técnica o instrumento de recoleccion de datos.

Analisis comparativo de los resultados de pruebas. Aungue en la investigacion no se
plantaron variables intervinientes estas podrian estar implicitas en situaciones
indeterminadas como: estados animicos de los estudiantes y maestros, disposicion de los
maestros y estudiantes para el trabajo con la web y los diferentes juegos digitales y no
digitales, cabe anotar que se debe tener en cuenta la situacion actual y el escenario del

Desarrollo del trabajo puede variar mas no el objetivo principal.
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3.4. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES O DESCRIPCION DE CATEGORIAS

Tabla 1 Operacionalizacion de variables

TECNICAS E

INETRUMENTOS DE

Indicadores y otros

PREGUNTA  OBJETIVO  HIPOTESIS VARIABLES INDICADORES RECOLECCION DE
GENERAL DATOS

¢De qué Fortalecer el La VARIABLE 1 Cantidad de juegos Estadistica de nimero Identifica grafemasy fonemas.

manera el proceso utilizacién de tanto digitales y no de  juegos  tanto

juego digital aprendizaje  juegos digitaly =~ Utilizacion de digitales que se digitalesy no digitales Relaciona palabras con sus respectivos

) dibujos.

y no digital de la lecto- nodigital para  Juegos utilizaran  en el paratrabajar en el aula

pueden escritura en la ensefianza digitales y no proceso de ensefianza Aunque en la investigacién no se plantaron
servir como estudiantes  aprendizajes de  digitales para aprendizaje variables intervinientes estas podrian estar
estrategia de primer lalectoescritura la ensefianza implicitas en situaciones indeterminadas
principal en  grado facilitan, aprendizaje de como: estados animicos de los estudiantes y
el proceso utilizando dinamizan y la lecto maestros, disposicion de los maestros y
aprendizaje  como mejoran la escritura en estudiantes para el trabajo con la web y los
de la lecto- estrategia calidad estudiantes de diferentes juegos digitales y no digitales,
escritura en principal el educativaenla  primer grado cabe anotar que se debe tener en cuenta la
el grado juego digital institucion situacion actual (COVID) y el escenario del
primero de y no digital, EducativaFey  VARIABLE2 Nivel de motivacion, ~Encuesta aestudiantes

participacion y

que permita establecer
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lainstitucion desde una Alegria la Paz Facilitan y aprendizaje de los el nivel desatisfaccion desarrollo del trabajo puede variar més no el

educativa Fe  modalidad de la ciudad de dinamizan los estudiantes con la utilizacion de objetivo principal.

y Alegria la virtual. Manizales procesos  de los juegos escogidos.

Paz de ensefianza Niveles de aprendizaje en el é&rea de

Manizales aprendizaje. lenguaje (grafemas y fonemas) a través de

(Caldas)? andlisis cualitativos (logros adquiridos) y
VARIABLE 3 cuantitativos (Estadisticas) de los estandares

de aprendizaje

Mejoramiento

de la calidad Resultados de Anadlisis comparativo

de los resultados de
educativa en la  pruebas realizadas a

pruebas
institucion la poblacién muestra
Educativa Fey Y a otros estudiantes
Alegria la Paz que no participaron

de la ciudad de  en la investigacion

Manizales.

Fuente: Creacion propia
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3.5. POBLACIONY MUESTRA

El Colegio Fe y Alegria la Paz, esta ubicado en el municipio de Manizales (Caldas),
como institucion perteneciente al Movimiento Fe y Alegria Internacional, se fundamenta en
principios cristianos de justicia, participacion y solidaridad, proyectando a través de la
educacion popular y la promocion social, la formacion de un ser humano integral. La
Institucion atiende la poblacion de la comuna cinco de la ciudad de Manizales, ciudadela
del norte, que incluye los barrios: el Caribe, Peralonso, San Sebastian y Bosques del Norte
principalmente. De acuerdo a un estudio realizado se observa que 274 estudiantes
pertenecen al estrado 1; 1.672 estudiantes al estrato 2; 75 estudiantes al estrato 3; y 2
estudiantes pertenecientes al estrato 4; para un total de 2.023 estudiantes.

Por otra parte se tiene claridad de que los padres de familia presenta un nivel de
escolaridad asi: sin haber cursado la basica primaria el 10%; el 25% cursaron el nivel de
basica primaria, alcanzaron el nivel de secundaria el 40% algunos padres pertenecientes a
este porcentaje la realizaron de manera incompleta, en el nivel técnico se presenta un 20%
y en educacion superior un 10%, cabe resaltar ademas que el nivel de escolaridad logrado
en estos porcentajes es superior en las madres que en los padres de familia.

Informacién General de la institucion:

La naturaleza de la Institucion es Oficial con caracter Mixto, Calendario A, que atiende
una poblacidn estudiantil de 2.023 estudiantes en el presente afio, en los niveles de
Preescolar, Basica primaria, Basica secundaria y Media academica, ofreciendo sus servicios
en tres Sedes:

. Bachillerato, sede principal en el barrio el Caribe con jornada unica

. Sede A Primaria, Barrio el Caribe con dos jornadas
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. Sede B Primaria, Barrio Peralonso con dos jornadas.

Es importante aclarar que la realizacion de la presente propuesta investigativa; se
llevara a cabo con el grado primero uno (1-1) de la basica primaria Sede A jornada de la
tarde, ubicado en el barrio el Caribe, y que por factores de tiempo, espacio y movilidad es
mucho mas factible acceder a la informacién, con la cual se sustenta este trabajo.

El grado 1-1 cuenta con 33 estudiantes de los cuales 14 son mujeres y 19 son
hombres, sus edades oscilan entre los 5- 6 y 7 afios de edad respectivamente, con
estudiantes que provienen de hogares muy humildes con recursos econémicos muy escasos
y con diferentes probleméticas a nivel familiar, destacandose la falta de acompafiamiento
en los procesos formativos de los nifios.

En cuanto al aspecto educativo son educandos que presentan un bajo nivel de formacion, en
su mayoria presentan dificultades a nivel cognitivo, de atencion y de habla observandose
dificultad para expresar o dar a conocer ideas o pensamientos, a nivel general el desempefio
del grupo se torna en términos basicos.

Los procesos iniciales de lectura y escritura en el grupo se han venido desarrollando
de una forma totalmente diferente a como se maneja en procesos de ensefianza
tradicionales, ya que se ha buscado por medio de la implementacién de diferentes
estrategias ludicas involucradas con los recursos tecnoldgicos con los cuales cuenta la
institucion para este caso: (computadores, televisor, acceso reducido a internet), y material
no digital como libros, cartillas, loterias, rompecabezas, juegos de mesa, entre otros que han
permitido generar otros espacios de aprendizaje que permitan fortalecer la lectura y
escritura en los estudiantes como principal objetivo de esta propuesta investigativa,

teniendo en cuenta que: “Leer y escribir como habilidades cognitivas contribuyen a la
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ampliacién y permanencia de la cultura actual, tal vez, sean las destrezas mas dificiles de
aprender para el ser humano; pero a su vez las mas importantes para darle soporte a todo lo
que califica a una sociedad, pues gracias a la palabra escrita y a la profundizacion critica
del hombre en los textos es que sobrevive su pensamiento” (Andrade & Moreno, 2017).

Es importante mencionar ademas que de acuerdo a la situacién presentada por el
fendmeno denominado: “ COVID-19”, ha forzado a la poblacion en general a realizar un
aislamiento obligatorio en los distintos hogares del pais y de acuerdo a las directrices de las
entidades gubernamentales, especialmente desde el Ministerio de Educacién Nacional y
propiamente desde el ente municipal; es decir desde la Secretaria de Educacion de
Manizales; en comun acuerdo con rectores y padres de familia, se determind, que por la
seguridad de todos y especialmente la poblacién estudiantil, los diferentes procesos
educativos se seguiran desarrollando en una modalidad virtual para el fin del ciclo escolar
2.020, como se ha venido ejecutando desde el inicio de la contingencia; hasta que se
tengan nuevas indicaciones del gobierno y especialmente al comportamiento que tenga la
pandemia. Dada esta situacion es de caracter relevante mencionar que de manera
colaborativa con los padres de familia, estudiantes, docentes y comunidad educativa en
general, se han establecido algunos canales de interaccion para el intercambio de
experiencias y demas procesos de indole formativo; dichos canales son: Whatsapp, correo
electronico, video llamadas, encuentros por la plataforma zoom y Ilamadas telefonicas, por
otro lado el ente educativo ha proporcionado de recursos tecnoldgicos como portéatiles y
tabletas a aquellos estudiantes que no contaban con el material indicado para continuar sus
procesos de ensefianza y aprendizaje de manera virtual. En cuanto al factor de la

conectividad de los 33 estudiantes que hacen parte de la muestra, solo 6 estudiantes no
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tienen acceso a internet; por tal razon se les ha facilitado a través de diferentes medios
fisicos la informacion, a través de talleres, guias de trabajo, libros de consulta, cartillas,
videos y audios explicativos, entre otros y de esta manera lograr que todos los educandos

continten su proceso escolar de la manera mas favorable posible.

3.6. PROCEDIMIENTO
Retomando la investigacion accion que segun (kemmis, 1998) es un proceso espiral
ciclico de planificar, actuar, observar y reflexionar; en esta investigacion se desarrolla de la

siguiente manera.

lHustracion 4 Cuadro espiral de la investigacidn accion

Cuadro de espiral de la investigacion-accion

E—
Planificar » , Plan @

£ N TN

Reflexionar @ Actuar Reflexionar @ Actuar

\ Observar / \ Observar //

Fuente: (Latorre, 2003)
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Fase 1:

Planificar: En esta fase hay un acercamiento al contexto, es decir con los padres de
familia y estudiantes de primer grado del colegio Fe y Alegria la Paz, ademas, se identifica

el problema con el propdsito de cambiar o mejorar la situacion objeto de estudio.

Después de identificar la necesidad se inicia la planificacion del problema con sus
respectivos objetivos deseables de alcanzar y se plantea la hip6tesis o accién estratégica

que se puede aportar en la intervencion.

Fase 2:

Actuar: En esta fase se proyecta un cambio, a través de la actuacion de los
investigadores participativos en donde se pone en préctica el plan; para esta investigacion,
en esta fase se hace un analisis de la metodologia para la ensefianzay el aprendizaje del
proceso de lecto-escritura, de igual manera se aplican encuestas a padres de familia de
como ha sido el trabajo con los nifios en casa. Se hace un pre- test del proceso lector y de
escritura en la poblacion muestra. Las investigadoras clasifican y disefian los juegos
digitales y no digitales que implementaran en la investigacion. Finalmente se procede a

realizar las diferentes intervenciones.

Fase 3:

Observacion: para esta fase la observacion constante recae sobre la accién, en esta
investigacion implica recoger los datos, analizarlos para detectar sus efectos. Para lo cual
las investigadoras iran recolectando las conclusiones que va emanando en la medida en que
se van aplicando cada uno de los talleres los cuales seran insumos indispensables para

realizar posteriormente las diferentes conclusiones.
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Fase 4:

Reflexion: Esta fase cierra un ciclo, se extrae el significado de los datos y se re
realiza una evaluacion de los resultados (post test) que tiene los mismos items del pre test
que aplicé en la fase 1, se elabora un informe con la valoracion de los procesos y logros
alcanzados para saber que ocurrié con el problema y si se hace necesario iniciar un nuevo

ciclo del espiral buscando una mejora continua.

3.7. INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION

Durante la realizacion de la presente investigacion se recogeran los datos a través de
diferentes técnicas e instrumentos utilizados en la investigacion accion. En primer lugar
todas las observaciones y reflexiones ayudaran a planear los ciclos de la investigacion,
centrandose principalmente en las necesidades de los docentes y estudiantes de primer
grado que consiste en fortalecer el proceso de lectura y escritura en estudiantes de primer

grado, a través de juegos digitales y no digitales.

Como instrumento principal se aplicaré una encuesta en linea que seréa contestada por
los estudiantes en compafiia de sus padres. Este instrumento ha proporcionara una valiosa
informacidn que permitird analizar cada una de las aristas de la problematica planteada al
inicio del presente trabajo, enriqueciendo el campo investigativo y brindando insumos
valiosos para que las investigadoras puedan aportar conclusiones que fortalezcan y
enriquezcan el eje principal del presente trabajo. Se podra observar en
https://forms.gle/HeTaSvzTZSf5ToAW?Y o en el anexo numero 2

Ademas, se realizara un pre y post test para validar el nivel de lecto escritura en los
nifios. Cabe anotar que seran los mismos items que se evaluaran para poder hacer una
contrastacion de los resultados y de esta manera verificar los avances o retrocesos, ademas

también se aplicara a estudiantes de primer grado que no pertenecen a la poblacién muestra,
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esto con el fin de comparar los procesos entre los nifios poblacion objeto de la

investigacion y los demas que no han participado de ella.

3.8. TECNICAS DE ANALISIS DE DATOS

Para la presente investigacion y como se ha mencionado anteriormente, se han tenido
en cuenta una serie de técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos que han sido de
gran ayuda para la deteccion del problema, para la intervencidn con los estudiantes y lo

seran para el analisis del resultado final.

Se reitera que se han realizado observaciones directas y de alli nacio este proyecto,
inicialmente se plantearon técnicas para la recoleccién y andlisis de datos teniendo en
cuenta la presencialidad; pero cabe resaltar que el COVID 19 ha propiciado que la
educacion y con ella sus contextos y entornos se reinventen. Ademas de la observacion
directa durante el tiempo que se trabajo en presencialidad, los 33 estudiantes del grado
primero de Fe y Alegria la Paz, contestaron una encuesta cuya finalidad era centrar la
mirada en las preferencias y deseos de los nifios por aprender a leer y escribir a través de
juegos, cuentos y actividades que permitieran desarrollar ludicamente este proceso. La
técnica para el analisis de este instrumento fue a través del analisis de datos y elaboracién
de gréaficos, los cuales arrojando porcentajes que demuestran el interés de los estudiantes

por afianzar el proceso lecto escritor a través del juego.

La falta de conectividad ha sido un contratiempo en el proceso de la investigacion, ya
que la poblacion muestra son de un estrato socioeconémico bajo, donde la mayoria no

cuenta con internet.

La encuesta fue disefiada con dibujos donde los nifios la pudieran resolver sin
contratiempos y se hizo claridad a los acudientes que ellos debian leer las preguntas para

los menores.
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lHustracion 5 Encuesta a estudiantes de primer grado- Fe y Alegria la Paz

Encuesta a estudiantes de primer grado-
Fe y Alegria la Paz-Manizales

Pide a tus papas que te lean las preguntas y tu las vas a responder.

*Obligatorio

“EL JUEGO DIGITAL Y NO DIGITAL COMO ESTRATEGIA PRINCIPAL EN EL
PROCESO APRENDIZAJE DE LA LECTO-ESCRITURA EN ESTUDIANTES DE PRIMER
GRADO”

I::I:.
UDES

& ey

(Ramirez & Rivera, 2020)

lustracion 6 Identificacion de docentes que intervienen y estudiantes

(Ramirez & Rivera, 2020)

Docentes que intervienen: Nelly Esmeralda Rivera y Catalina Ramirez M.

COLEGIO FEY ALEGRIA
LAPAZ

Nombre *

Tu respuesta
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lHustracion 7 Preguntas 1y 2

¢Te gusta jugar? *

QO nNo

g

N

:
aj.

¢Te gusta cuando la profesora te narra cuentos? *

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)

lHustracion 8 Pregunta 3

;Sabes escribir tu nombre completo? *

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)
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lHustracion 9 Pregunta 4

¢Cual de estos cuentos te gusta mas? *

QO slanca nieves

(O Hansely Gretel

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)

lHustracion 10 Preguntas 5y 6

QO No

O No

¢Te gusta jugar en el computador o en el celular de tus papas? *

¢Te gustaria aprender a escribir y a leer jugando? *

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)
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lHustracion 11 Preguntas 7y 8

EN tu casa te leen cuentos o te narran historias? *

(O computador O Juguetes

Enviar

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)
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4. CONSIDERACIONES ETICAS

“Las Consideraciones €ticas no son mas que las actuaciones a partir de las cuales los
investigadores e investigadoras aplican los principios morales a un mundo concreto de la
practica. En la actualidad son muchos los autores y autoras que trabajan los principios
éticos contemporaneos en la investigacion con nifios y nifias (Mandell 1991; Christensen &
James, 2000; Lewis & Lindsay, 2000; Casas, 2006; Gaitan, 2006; Greig, Taylor &Mackay,
2007).” (Barreto, 2010).

Antes de adentrarnos en las Consideraciones éticas de esta propuesta investigativa, es
importante tener claro la definicion de la palabra “ética”; teniendo en cuenta que sera de
gran relevancia su aplicacién dentro del marco tedrico y practico de este proyecto; por
consiguiente el concepto ya mencionado “ viene del término “ethos”; que significa
caracter o modo de ser, siendo este decisivo para las personas por tanto es el centro de la
toma de decisiones internas del sujeto, pese a los factores externos. Formar un buen
caracter favorece el vivir bien, ser conscientes de los fines y valores bajo los cuales decide

conducirse, habituandose a elegir y obrar en relacion con esos fines” (Valera, 2016).

Por otro lado “Segtin P. Barroso: Etica es la ciencia filosofica -normativa y tedrico-
practica que estudia los aspectos individuales y sociales de las personas a temor de la
moralidad de los actos humanos, bajo el prisma de la razén humana, la honestidad teniendo

siempre como fin el bien honesto”. (Vicente, 2018).

Teniendo en cuenta los planteamientos anteriores cabe mencionar que la presente
investigacion, con relacién a los aspectos éticos, en primera instancia respeta y protege la
propiedad intelectual de los autores, ya que se citan de manera apropiada y se especifican
las fuentes bibliograficas en donde se pueden consultar las teorias, planteamientos y demas

postulados debidamente referenciados; a saber que :
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El derecho de autor: “es el derecho que se ejerce sobre las creaciones cientificas,
literarias, artisticas, técnicas, cientificas, literarias, artisticas, técnicas, cientifico—literarias,
programas de computador y bases de datos, siempre y cuando se plasmen mediante un
lenguaje o una representacion fisica, cualquiera sea el modo o forma de expresion. Los
derechos conexos se aplican sobre las interpretaciones o ejecuciones hechas por los artistas,
los intérpretes o los ejecutantes y sobre las emisiones y transmisiones de radio y television

y sobre las producciones discograficas.

El derecho de autor protege como obras independientes, las traducciones, adaptaciones,
arreglos musicales y demas transformaciones, sin perjuicio de los derechos de autor de las
obras originales”. (Articulo 14. Acuerdo 35 de 2003 del Consejo Académico).Los derechos
de autor se encuentran regulados en nuestro pais por la Ley 23 de 1982 y la Decision
Andina 351 de 1993”. (Universidad Nacional de Colombia. , 2020).

A continuacion se describen de manera especifica y justificada los principales factores

éticos sobre los cuales se sustenta esta propuesta investigativa.

Esta investigacion contempla la importancia de potencializar el conocimiento de los
educandos en el campo de la lectura y la escritura como procesos fundamentales dentro de
su desarrollo formativo a partir del ciclo inicial de ensefianza y que ser& fundamental para

el buen desempefio de estos en los diferentes campos del saber humano.

Se apoya en teorias, trabajos, proyectos, entre otros, de autores que sustentan la
propuesta investigativa desde diferentes perspectivas analiticas, que ayudan a visualizar de
una manera mas amplia la problematica abordada y generar una postura critica y reflexiva,
frente a la investigacion en curso, para establecer en el proceso de la misma acciones de
mejora que permitan enriquecer la propuesta, es importante resaltar ademas que los
diferentes postulados sobre los cuales se apoya la propuesta estan debidamente citados en el

documento, salvaguardando la propiedad intelectual de los mismos.
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La poblacion con la cual se lleva a cabo la propuesta investigativa, fue seleccionada
atendiendo a las necesidades educativas de la misma, y teniendo en cuenta que esta en
permanente interaccion con los docentes lideres del proceso investigativo, lo cual favorece
en gran medida el estudio de la propuesta, puesto que los datos y demas componentes o
aspectos de la investigacion adquieren un caracter mas objetivo, cobrando asi mayor

significado y relevancia al momento de ser analizados.

Dentro de los riesgos que se tienen en cuenta en la investigacion hacen referencia a
factores de conectividad para llevar a cabo ciertos actividades digitales que requieren del
acceso internet y que son susceptibles de fallar en determinado momento, por otro lado
también se tiene en cuenta el funcionamiento adecuado de implementos tecnol6gicos con
las computadoras, tabletas, celulares entre otros, que pueden presentar fallas o ciertas
incompatibilidades de uso al ejecutar algunas aplicaciones de tipo digital. A nivel de
satisfaccion se pueden presentar casos de estudiantes que manifiesten que la propuesta no

cumple con las expectativas de aprendizaje esperadas.

La propuesta visualiza y proyecta grandes benéficos como: fortalecimiento de las
habilidades y competencias en lecto-escritura de los estudiantes, desarrollo de la capacidad
creativa, analitica y propositiva al ejecutar actividades de tipo digital y no digital,
incremento del factor motivacional al momento de aprender, desempefios asertivos en las
diferentes areas de saber, menor tasa de mortandad académica en la basica primaria,
fortalecimiento de habilidades para el manejo de herramientas tecnoldgicas, mejores
resultados en las pruebas de estado, ambientes de aprendizaje dinamizados y enriquecidos
por el uso educativo de las TICS, procesos de ensefianza y aprendizaje altamente
favorecidos por el uso pedagdgico de las herramientas tecnologicas, como nueva alternativa
para los docentes en cuanto a la forma de construir de manera conjunta el conocimiento y

de una forma moderna que responda a las exigencias de la era digital actual.

La institucion educativa: Fe y Alegria la Paz en cabeza de su rectora la Hermana Juani

Torres Gutiérrez quien en conocimiento de la propuesta investigativa, emitieron los
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respectivos permisos que avalan la ejecucion de dicha propuesta en el ente educativo ya

mencionado y que para constancia de ello, se anexan los respectivos documentos.

Por otra parte: “De acuerdo con la Organizacion Panamericana de la Salud (2005), el
consentimiento informado es un proceso por medio del cual un sujeto voluntariamente
confirma su deseo de participar en un estudio, en particular después de haber sido
informado acerca de todos los aspectos relevantes de su decision a participar. El
consentimiento informado se materializa en un formato escrito, firmado y fechado.”
(Barreto, 2010). Por consiguiente se tienen debidamente disefiados los consentimientos y
permisos informados tanto para padres de familia como para los estudiantes que hacen
parte de la propuesta investigativa y que en conocimiento de la mismay de forma

voluntaria accederan a hacer parte de ella o no.

Respecto a los consentimientos informados, alli se hace claridad que en la
investigacion se requieren recopilar evidencias de tipo grafico como fotos, y videos y de
tipo textual como entrevistas, encuestas, test, entre otros mecanismos de recoleccion de
datos y que deben contar con la autorizacion de quien hace parte del proceso investigativo,
sin embargo se hace expresa claridad, de que se vela por el bienestar de todos los actores
que se hacen participes en la propuesta, monitoreando de manera permanente su grado de
aceptacion y bienestar en general con el proceso, siendo flexibles en la permanencia o no en
el mismo; teniendo en cuenta que:” de acuerdo con la declaracion de Helsinki , aunque un
nifio o nifia puede no ser legalmente competente, debe dar el asentimiento antes de ser
involucrado en un estudio; esto significa que debe saber que puede aceptar participar de la
investigacion y también que puede retirarse en cualquier momento si lo desea, sin que ello
implique un detrimento en su cuidado; de igual manera, ha de comprender cual es su papel,
saber qué debe hacer si elige participar, saber qué sucedera con los datos que se generen, y

conocer cuales son los riesgos que tiene si decide participar” (Barreto, 2010).
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5. DIAGNOSTICO

Para desarrollar el diagnostico de la presente investigacion se realizd una encuesta
para tener una visidn mas acertada de aspectos que consideran los nifios sobre el juego y la
lectoescritura.

Los resultados obtenidos en la encuesta son los siguientes

5.1. ANALISIS DE LA ENCUESTA

lHustracion 12 Pregunta 1 ;Te gusta jugar?

iTe gusta jugar?

26 respuestas

® Mo
@5

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)

En la ilustracion anterior se puede observar que la poblacion muestra el 100%
afirma que les gusta jugar. Este item es muy importante para el desarrollo de la
investigacion ya que la misma gira alrededor del juego como estrategia principal para la

adquisicion del proceso lecto escritor en los estudiantes de primer grado.
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lHustracion 13 Pregunta 2 ¢ Te gusta cuando la profesora te marra cuentos?

iTe gusta cuando la profesora te narra cuentos?

26 respuestas

® No
®si

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)

Los resultados de la pregunta numero 2, ilustracion 11; se puede aseverar que el
100% de los estudiantes disfrutan cuando se les narra cuentos. Es relevante para la
investigacion ya que a través de estos se pueden implementar estrategias donde se involucre

la lectura de cuentos para afianzar el proceso de lectura y escritura.

lHustracién 14 Pregunta 3 ¢ Sabes escribir tu nombre?

i Sabes escribir tu nombre completo?

26 respuestas

® No
@S

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)
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Se puede apreciar que en la pregunta ¢sabes escribir tu nombre?, el 88.5% de la
poblacion muestra dice que si y el 11.5% no sabe escribir el nombre; lo que significa que
con este porcentaje de poblacion se debe hacer un trabajo para el aprendizaje del nombre
propio como un primer acercamiento a la escritura. Y continuar fortaleciendo el proceso en
los otros estudiantes. El propdsito es que al culminar la investigacién, el 100% de los

estudiantes sepan escribir su nombre completo diferenciando las letras y los sonidos.

lHustracidén 15 Pregunta 4 ;Cudl de estos cuentos te gusta mas?

iCual de estos cuentos te gusta mas?

26 respuestas

@ Caperucita roja

@ Los 3 cerditos
Blanca nieves

@ Hansely Cretel

34.6% a

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)

Con la pregunta numero 4 ;cual de estos cuentos te gusta mas? dando como
opciones Caperucita Roja, Los 3 cerditos, Blanca Nieves, Hansel y Gretel. Se puede
aseverar que los estudiantes prefieren los 3 cerditos con un 34.6%, seguido de Hansel y
Gretel con un 30.8%, luego Blanca Nieves con un 19.2% y finalmente Caperucita roja con
un 15.4 %. Este item es vital para un acercamiento a los estudiantes a través de los cuentos
de su preferencia y de esta manera despertar el interés en ellos por el uso literario. De esta
manera a través del cuento se puede proponer el cuento como una estrategia y como un

recurso motivador y educativo para el desarrollo de la lectoescritura.
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lHustracion 16 Pregunta 5 ¢ Te gusta jugar en el computador o en el celular de tus papas?

iTe gusta jugar en el computador o en el celular de tus papas?

26 respuestas

@® No
®Si

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)

Respecto a preguntarle a los nifios si les gusta jugar en el computador o en el celular
de los papas, el 96.2% respondieron que si y el 3.8 % que no. Esta pregunta para las
investigadoras cobra relevancia al momento de la implementacion ya que se utilizaran

juegos digitales como estrategia principal para el desarrollo de la presente investigacion.

lustracion 17 Pregunta 5 ¢ Te gustaria aprender a escribir y a leer jugando?

iTe gustaria aprender a escribir y a leer jugando?

26 respuestas

® No
®si

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)
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Frente a esta pregunta el 96.2% de los estudiantes respondieron que si les gustaria
aprender a leer y a escribir jugando; el 3.8% contestaron que no. La presente con el fin de
conocer los gustos de los estudiantes ya que el objetivo general de la investigacion es
fortalecer el proceso aprendizaje de la lectoescritura utilizando como estrategia principal el

juego digital y no digital.

lHustracién 18 Pregunta 6 ¢En tu casa te leen cuentos o te narran historias?

;Entu casa te leen cuentos o te narran historias?

26 respuestas

® No
@S

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)

Es importante resaltar que el habito de la lectura inicia en el hogar, el ejemplo de los
padres es vital para afianzar y fortalecer el proceso lecto escritor de los estudiantes. Es por
esto por lo que toma importancia la anterior pregunta, donde el 84% de los estudiantes
respondieron gue en sus hogares si les comparten momentos de lectura 'y el 15% no. La
importancia de este item es vincular a los padres de familia al proceso lecto escritor de los
nifios ya que con la modalidad que se esta trabajando de estudio desde casa por la

pandemia, son ellos los acompafantes directos de los estudiantes.
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Por otro lado, ademas de la encuesta se aplico a los nifios un pre test que indicé el
nivel lecto escritor de los estudiantes. La técnica utilizada para recolectar la informacion
fue enviar via Whatsapp el documento, los estudiantes con ayuda de sus padres lo
imprimieron, lo realizaron y enviaron foto a las investigadoras; ellas lo analizaron a través
de gréficos en Excel y andlisis de cada item, detectando en estas falencias y a su vez
disefiaron juegos interactivos para el trabajo de campo con los estudiantes. (Ver anexo C).

Se inicio el diagnostico de manera presencial, luego con la pandemia se traslado al
estudio desde casa dando continuidad a las actividades y practicas que se estaban
adelantando. Posteriormente se aplico el pre test que dio pautas para el trabajo que se
realizara con los estudiantes teniendo en cuenta que el mismo sera aplicado al finalizar las
actividades de juegos digitales y no digitales para fortalecer el proceso lecto escritor en los

estudiantes.

lustracion 19 Pre test

® iguana
| -
S |=-
@

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)
El pre test fue planeado y disefiado por las investigadoras; fue enviado a los

estudiantes dentro del material de trabajo cotidiano de estudio en casa y posteriormente

recogido en una jornada de entrega de racion alimentaria.
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Las actividades fueron sencillas con recomendaciones ya que los nifios debian
realizar las actividades solos, se les envi6 via Whatsapp un video orientador leyendo punto
a punto y explicando cada una de las actividades (los padres de familia mostraron el video a

los nifios para que ellos realizaran el paso a paso)

Primera actividad: Los estudiantes encerraron con color rojo las vocales que
encontraron en el recuadro de letras. Acéa las investigadoras identificarian si los nifios

reconocen las vocales de las consonantes.

lustracion 20 Primera actividad

Eswiirra cos oblar nojo lan socalin qus esd s o

| -} i L

L=} o] a
(-] . o .
a i a (! [
| e [ =]
) ' | ! a
a 1 -
I 01 i
a a 4 a i

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)

Segunda actividad: Aca se les presentd a los nifios unas consonantes, ellos debian

escribir palabras que inicien con ésta.

lHustracién 21 Segunda actividad

. Eerib il ch el bt i i cpa gt L v

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)
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Tercera actividad: Los estudiantes tuvieron que encerrar las palabras que lleven

inmersas la vocal i.

llustracion 22 Tercera actividad

1. Rudackona livesial | con b sl abrin qua i sonBines
_ Iglesia
L lquana
#6pina

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)

Cuarta actividad: A cada imagen los estudiantes debian escribir el nombre que

correspondia.

lustracion 23 Cuarta actividad

A, A frertie e cada imagen, wstrize ol nombre que e cormponde

% A,

» ————
© 8
d B A A

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)
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Quinta actividad: Se dio una serie de dibujos y al frente una pequefia lista de

palabras para cada uno, los estudiantes debian elegir la palabra que correspondia a la

imagen.

lustracion 24 Quinta actividad

9. Eadada dbojo el b palabra comects . Seflali L6 secpoesla

*?.' Palomea If‘h Copa
] Caneja -.:{'E- e Payasn
' Lirma Fﬁf Mesa
(ﬁ Camida |
ks ﬂ" papagye

Camisy

-l..JIJ
o Cajr:a ? api
E.[_ﬂ Eﬁa ﬁ EE zn.::

Casa
corans

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)

Sexta actividad: Los nifios leyeron y transcribieron un texto corto.

llustracion 25 Sexta actividad

B, Liuyvini bl o Sl

L okt et

M i coe i Az ok
T s coee & i ko
dii i caramelo de caco
Ei e curi mi card

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)

Séptima actividad: Los estudiantes escribieron su nombre completo y apellidos.
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lustracion 26 Séptima actividad

3 EHJI|.I-I'.J1.III‘.I'HI.¢TI1'.*|.'.‘-'H|.I-I“&.I

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)

Después de la recoleccion del pre test las investigadoras realizaron el analisis y el

resultado fue el siguiente

lustracion 27 Pre test

1_ Correcto Incorrecto Pretest
2 Act.1 10 2 retes
3 Act.2 7 26 30 %
4 Act3 20 13 5 2 2 .
5 Act.4 9 2 2 2
6 |Act.5 16 17 @ 1517
7 Act.6 20 13|| 45 13 13
1
8 Act.7 1 2, 10 .
9 10 7
10 5
1
12 0
13 Art.l Act2 Act3 Act 4 A s Act.6 A7
14 B Correcto M Incomecto

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)

Como se observa en la ilustracion anterior, el color azul corresponde a las
respuestas correctas y el naranja a las incorrectas que fueron contestadas por los estudiantes
en el pre test. En la primera actividad 10 estudiantes que corresponde al 30% de la
poblacion muestra, contestaron correctamente la pregunta; el 70% presentan falencias en

identificar y reconocer las vocales.
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En la segunda actividad el 79% de la poblacion muestra (equivale a 7 estudiantes)
no saben escribir palabras por si mismos que inicien con las consonantes m, p, s, t, I, n. El
21% de los nifios escribieron palabras presentando reincidencia en las palabras. (Se pudo
observar que son las mismas que aparecen en la cartilla Nacho).

En la tercera actividad el 61% de los nifios identificaron palabras con la vocal i, el
39% realizaron de manera incorrecta la actividad o no la hicieron.

En la cuarta actividad el 73 % de los estudiantes, presentaron dificultad para escribir el
nombre de las iméagenes que se les entrego. EI 27% lo hicieron correctamente.

En la actividad numero cinco se puede notar que los estudiantes al tener la imagen y
la palabra la pueden asimilar mas facilmente. Aca el 52% realizaron de manera correcta las
actividades y el 48% fallaron en algunas imagenes con sus respectivos nombres.

En la actividad 6, 20 estudiantes que corresponde al 61% de la poblacién transcribieron las
oraciones; pero evidenciaron falta de manejo de espacio. El 39% realizaron la actividad
incorrecta o no la realizaron. Es importante resaltar que al momento que las investigadoras
planearon una video Ilamada y constataron la lectura de esta actividad, el 87% de los
estudiantes no respondieron a la lectura, lo que significa que la transcripcion fue mecénica.
Y por altimo, en la actividad siete el 67% de los estudiantes no escriben correctamente su
nombre completo y apellidos; un dato interesante que contradice en parte la encuesta
aplicada al inicio de la investigacion donde al preguntarles si sabian escribir el nombre,
ellos aseveraban que si y en esta actividad que era practica no lo hicieron. El 33 % escriben
su nombre y apellido.

De esta manera se da respuesta al objetivo especifico uno que pretendia diagnosticar

los procesos de lectura y escritura a través de una prueba antes de implementar la estrategia
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principal; y a su vez coge fuerza la presente investigacidn ya que es evidente las falencias
en el proceso lecto escritor de los estudiantes de primer grado de Fe y Alegria la Paz y
encamina a las investigadoras a disefiar estrategias que ayuden a fortalecer este proceso en

los estudiantes.

75



6. DISENO

6.1. ESTRUCTURA DE LA PROPUESTA DE INTERVENCION

En este apartado se crea un espacio importante para buscar, analizar, seleccionar y
plantear estrategias didacticas Utiles, atrayentes y pertinentes que motiven a los estudiantes
a participar en la realizacion de actividades que involucren el juego digital y no digital ,
que posibiliten el desarrollo y fortalecimiento de los procesos de lectura y escritura en
estudiantes del grado primero, ademas se busca que los contenidos y tematicas
relacionados con estos dos procesos, estén ajustados a los estandares curriculares de la
Lengua Castellana y a los derechos béasicos de aprendizaje propuestos por el Ministerio de
Educacion Nacional y se identifica las herramientas ludico pedagdgicas y de indole
tecnoldgico con las cuales se busca mediar el aprendizaje de los estudiantes, para este caso
se pretende implementar el juego digital y no digital en los procesos de ensefianza y
aprendizaje de la lectura y escritura en el nivel de primero; en el apartado 6.2 se detalla con

maés profundidad en qué consiste dicha propuesta pedagdgica

6.2. PROPUESTA PEDAGOGICA

La propuesta pedagogica que enmarca el ejercicio investigativo, pretende desarrollar
y fortalecer los procesos de lectura y escritura por medio de la implementacion del juego
digital y no digital, en los estudiantes del grado primero de la institucion educativa Fe y
Alegria la Paz , de tal manera que el desarrollo de los procesos académicos, se vean
altamente favorecidos y enriquecidos, no solo para lo que tiene que ver con el area de
lenguaje propiamente, sino que de cierta manera el impacto de la propuesta se vera
reflejado en las demas areas del saber, fortalecidas por la presencia de herramientas
tecnologicas y ludico pedagdgicas, que coexistan en los diferentes entornos educativos en
los cuales interactuan los estudiantes a diario, teniendo en cuenta que: “ es importante
destacar que la lecto-escritura es un conocimiento instrumental, es la puerta de entrada al
mundo de los saberes, su apropiacion no solo es una tarea de gran relevancia de los dos
primeros grados de educacion primaria, es la llave que abre el arcon de los diferentes

contenidos del curriculo escolar al infante” (Arias, 2010)
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Es asi como se busca crear un vinculo altamente significativo entre el proceso lecto-
escritor y los intereses y capacidades innatas a la poblacion estudiantil, aprovechando al
méaximo el juego digital y no digital, pero que, a la fecha, son poco conocidas por los
estudiantes y que por consiguiente lo que se pretende es generar estrategias metodolégicas
de mayor impacto para que los educandos se motiven al momento de aprender y a

interactuar con el conocimiento.

Esta propuesta de trabajo integra los lineamientos del Ministerio de Educacién
Nacional, los estandares curriculares y la estructura del plan de area de Lenguaje de la
Institucion Fe y Alegria la Paz, reconociendo la importancia de que los contenidos

tematicos se vinculen a la vida préactica de los estudiantes.

Es de gran relevancia mencionar que la propuesta, esta altamente vinculada con el
modelo pedagogico de la institucion: Escuela Activa Urbana (EAU) el cual “promueve el
desarrollo de competencias sociales y emocionales, por medio de la implementacion de
pedagogias activas. Ademas, EAU fortalece la capacidad del estudiante para “aprender a
aprender”, a través de un proceso activo, participativo y colaborativo, desarrollando ademas
habilidades como el liderazgo, la comunicacion, la creatividad, la autonomia, la
investigacion, entre otras”. (Fundacion LUKER , 2018). Este modelo ayuda en gran
medida el desarrollo de dicha propuesta, puesto que dentro de los principios y momentos de
la estrategia pedagdgica; maneja los componentes de participacion, trabajo cooperativo,
accion cognitiva, educacion de calidad, desde un enfoque popular para la ensefianza, desde
el respeto por el otro, la solidaridad, la fraternidad, y la capacidad de convivir con otros.
Cabe resaltar ademas que la propuesta se interrelacionada con cada uno de los momentos de
la estrategia pedagdgica dentro de su metodologia de trabajo ya que maneja 5 momentos
dentro de la planeacion que deben realizar los docentes, establecidos de la siguiente

manera:

A -Delimitacion del problema: Se da una exploracion de sabes y experiencias de clase, con
el fin de crear interés del estudiante por el tema que se va a abordar.
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B —Comprensidn del problema -contextualizacién: Busca que los estudiantes socialicen los

conocimientos o0 experiencias sobre el tema.

C- Fundamentacion cientifica- busqueda de la informacion: Se dan un conjunto de
actividades didacticamente estructuradas que toman en cuenta situaciones en la vida del

estudiante, como también situaciones-problema.

D- Ejercitacion: andlisis de la informacién- Nuevas preguntas: Este momento permite al
estudiante afianzar el conocimiento adquirido y las actitudes o valores que se pretenden

desarrollar o fomentar.

E- Aplicacion. Intervencion en los espacios cotidianos: Los estudiantes consolidan en la

practica el aprendizaje adquirido.

De acuerdo con las consideraciones anteriores, la estrategia pedagogica, pretende
intervenir en cada uno de estos momentos por medio de diferentes ejercicios y actividades
educativas que involucren el juego digital y no digital para desarrollar y favorecer el

proceso lecto-escritor en los estudiantes del grado primero.

Estrategias de aprendizaje:

Algunas de las actividades o estrategias de aprendizajes que se plantean en esta

propuesta pedagdgica son:

e Implementacion juegos digitales y no digitales dentro de los procesos de lectura y
escritura de los nifios.

e Desarrollo de la capacidad creativa a traves de la manipulacion de diferentes
materiales concretos y ludicos. (afiches, laminas, loterias, cartillas, libros, entre

otros).
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e Lectura comprensiva, por medio de la observacion de material audio-visual como
peliculas, cuentos, narraciones literarias, canciones, entre otros.

e Produccion de textos orales y escritos.

e Profundizacion en los niveles interpretativo, argumentativo y propositivo.

e Implementacion de herramientas tecnoldgicas en los procesos de aprendizaje.

e Desarrollo de crucigramas, sopas de letras, ejercicios de relacién, falso o
verdadero...y otras actividades que promuevan procesos mentales sobre los textos
que leen en herramientas educativas y tecnolégicas como: educaplay, GraphoGame,
Exploradores, Vedoque y otras aplicaciones o material digital de creacion propia
para el fortalecimiento de actividades lecto-escritoras.

e lecturas e interpretacion de imagenes, graficos, caricaturas y simbolos.

¢ Recopilacion de mitos, leyendas, coplas, versos, poemas de acuerdo al contexto de
los educandos.

o Crear, narrar y/o representar diferentes textos narrativos.

e Leer imagenes. Ejercicios de asociacion. Entrenamiento visual y auditivo

e Leer en voz alta cuentos, fabulas, mitos y leyendas.

e Seguir instrucciones bésicas.

e Escuchar audio cuentos y observar video relatos mediante la ejercitacion de lecturas.

Parametros tenidos en cuenta para el proceso evaluativo
¢ Interpretacion y manejo de los diferentes materiales digitales y no digitales para el
desarrollo de habilidades en lectura y escritura.
o Disposicion en el desarrollo de las diferentes actividades.
e Desemperio en la ejecucién en cada una de las actividades y ejercicios propuestos.

e Creatividad para ejecutar los ejercicios planteados.

e Auvance en el proceso lecto-escritor de cada estudiante.
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Competencias para desarrollar: Con la implementacion de los juegos digitales y no

digitales se pretende desarrollar algunas competencias, tales como:

Competencias basicas

Interpretativa: esta competencia busca que el estudiante comprenda lo que se le
esta planteando, proponiendo y que de esta manera pueda dar respuesta a lo que se le pide,
ya sea en un ejercicio de caracter individual o en grupal. En cuanto a proceso de lectura 'y
escritura, que interprete la informacién que se le suministra por medio de diferentes

medios ya sean digitales o no digitales.

Argumentativa: se pretende que el estudiante este en la capacidad de explicar con
criterio propio y de acuerdo a su nivel de escolaridad y desarrollo, el sentir frente a
determinado proceso educativo y todo lo que gira en torno a este, haciendo uso de sus

habilidades orales, escritas, expresivas, que den cuenta de su dominio conceptual.

Propositiva: Permite que el estudiante genere por conviccion propia otras
actividades, ejercicios, o formas de dar respuesta a los diversos planteamientos que se le

formulen en su contexto educativo.

Competencias ciudadanas: Estan constituidas por las habilidades cognitivas, emocionales
y comunicativas, conocimientos y actitudes que, articuladas entre si, hacen posible que el

ciudadano actle de manera constructiva en la sociedad democratica, pacifica, participativa
y responsable, respetando las diferencias existentes entre los miembros de la comunidad a

la que se pertenece.
Cognitivas: capacidades mentales, fundamentales en el ejercicio ciudadano, basadas

en la capacidad de reflexion y analisis critico y la habilidad para identificar las

consecuencias que podria traer una decision.
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Emocionales: permiten identificar estados de &nimo propios y ajenos y responder en
concordancia con los mismos, tomando el respeto como elemento clave en la construccion

de la sociedad.

Comunicativas: claves para establecer un dialogo constructivo con las otras personas,
a través de habilidades comunicativas basicas como hablar, escuchar, leer y escribir.

(Ministerio de Educacion Nacional, 2006)

6.3. COMPONENTE TECNOLOGICO

El siglo XXI, ha sido denominado la era de la tecnologia, y las huevas generaciones
estan inmersas en ese mundo, lo cual se evidencia, en la gran agilidad que poseen para
dominar herramientas tecnoldgicas, tales como celulares, computadores, tabletas, video

juegos, sin contar con las multiples aplicaciones que en cada una de ellas se presentan.

Es por ello fundamental, que los docentes se vinculen con este universo multiforme,
perteneciente a la era digital, ajustando los contenidos , roles y métodos de ensefianza a las
necesidades, caracteristicas, e intereses de la poblacién estudiantil, para lo cual, se debe
fundamentar la practica pedagogica en el uso de internet y el uso intencionado de las TICS,
como la principal herramienta que permite el acceso de una manera democratica a la
informacion y la comunicacion, superando las barreras espacio temporales y econémicas,
gue hasta hace pocas décadas limitaban a gran parte de la poblacion impidiéndoles gozar de

los procesos educativos justos y equitativos.

En este contexto surge la propuesta investigativa que se esta llevando a cabo con el
fin de democratizar la educacién, y otorgarle nuevas oportunidades de aprendizaje a los
estudiantes del grado primero uno de la institucion educativa Fe y Alegria la Paz, con el
animo de incentivar procesos educativos que conlleven el desarrollo de habilidades
intelectuales adheridas a los procesos de lectura y escritura, posibilitando mayor disfrute en

el desarrollo de las mismas.
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Una vez analizadas las estrategias, contenidos, recursos y competencias que se
esperan desarrollar con los estudiantes, se procede a plantear la fase de desarrollo, la cual
constituye la implementacion de juegos digitales y no digitales, basados en los contenidos
y materiales de aprendizaje propiamente para el grado primero. A continuacién, se exponen
una serie de juegos digitales y no digitales que seran implementados dentro de la estrategia
pedagdgica para el fortalecimiento del proceso lecto-escritor en estudiantes del grado

primero.

En este sentido, es relevante tener en cuenta que: “El juego y la educacion deben
ser correlativos porque educacion proviene del latin educere, implica moverse, fluir, salir
de, desenvolver las potencialidades fisicas, psicologicas, sociales y espirituales, desde el
interior de la persona que se educa. En ese contexto el juego, como medio educativo, debe
tener igual orientacion. El juego y otras experiencias constituyen el soporte de todo

aprendizaje, gravitan en el cambio de conducta del individuo” (Leyva, 2011)

Teniendo en cuenta lo expuesto, los procesos de lectura y escritura no son
actividades aisladas ni mecéanicas, son mucho mas que el simple hecho de conocer letras y
relacionarlas entre si; podemos ensefiar a leer y escribir a traves de actividades lddicas y
dindmicas que permiten al educando desarrollar habilidades cognitivas relacionadas con la
lectura y la escritura, que le posibiliten interactuar de manera significativa con la

informacion que este empieza a explorar y adquirir dentro de su formacion.

Algunos de los juegos no digitales son:

e Crucigramas: le permiten al estudiante ejercitarse en la comprension del
significado, aprenden a comprender definiciones y desarrollan el vocabulario.

e Sopas de letras: es otro juego divertido que le permite al estudiante reconocer
letras, construir palabras, fortalecer la atencion y concentracion.

e Bingo de palabras. Se trata del clasico bingo, pero en lugar de nimeros, tenemos

que completar con palabras, esto le permite al educando hacer un reconocimiento
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fonético de las letras e identificar la grafia de las mismas, avanzando de esta
manera en su proceso de lectura y escritura.

Loterias: el estudiante con este tipo de material didactico logra establecer la
relacion existe entre el sonido de cada una de las consonantes y en conjunto de toda
la palabra como tal, ayudandose de imagenes que corresponden a la letra, silaba o
palabra trabajada.

Silabas mdviles: por medio de este juego el estudiante debe armar palabras con
ayuda de unas tarjetas que contienen las vocales y silabas de acuerdo a las
consonantes vistas, el objetivo es que el estudiante adquiera la destreza para formar
palabras, por medio de la agrupacion de silabas, logrando el dominio de estas al
relacionar el fonema, grafema y apoyéandose en algunas caracteristicas aprendidas
del método silabico.

Juego de rompecabezas- reorganizando la palabra con su imagen: este juego le
permite al estudiante relacionar el sonido de las palabras con su representacion

escrita, pero apoyandose de la imagen.

Juegos digitales

“Las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion, son una alternativa

para despertar nuevamente el interés de los nifios, jovenes y adultos por la lectura 'y la

escritura. Los espacios digitales han logrado llamar poderosamente la atencion de las

personas al punto que las redes sociales, los sitios de busqueda y las paginas Web, son los

primeros escenarios que cautivan la atencion de miles de personas dia a dia, y las llevan no

solo a leer grandes cantidades de informacion, sino también a escribir acerca de la misma”
(Vargas, 2017).

A continuacion se comparten algunos portales educativos y aplicaciones que nos

permiten potencializar en los estudiantes del grado primero, sus habilidades en lectura y

escritura.

Portal educativo: Arbol ABC: es un portal educativo que le permite a los nifios
desde 3 a 10 afios de edad, interactuar con diversas herramientas y juegos digitales
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gue abarcan gran cantidad de ejercicios que estimulan el aprendizaje de la lectura 'y

la escritura.

lHustracién 28 Juego digital ABC

Canciones Cuentos Advinanzas  Trabalenguas Recreo Dibujos Recursos

AI’bOlm‘“’“ Mo Miendias bk Cexd  EedaS  EsSel  EadsTal)

{Bienvenidos
CURIOSOS! Juegos
para nifios y nias

de6y7 afios

Fuente: recuperado de https://arbolabc.com/juegos-para-ninos-6-y-7-anos#lenguaje

e Juego digital Ruleta del abecedario: este juego le permite al nifio identificar las
distintas letras de abecedario, reconocerlas e identificar palabras que empiezan por
cada una de ellas. Este juego digital fue elaborado con la herramienta “power
point”, la cual nos ofrece variedad de opciones para dar animacion e interactividad a
las diferentes presentaciones que se elaboran con dicha herramienta.

Con la implementacion de esta herramienta se obtiene grandes beneficios
tales como: permite la participacion de todos los estudiantes, conduce al estudiante a
interpretar y seguir de forma adecuada instrucciones, despierta el interés y la

atencidn para participar y poner en practica sus conocimientos de manera ludica.
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lHustracion 29 Juego digital. Ruleta del abecedario
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|
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Parar

/

7-6ira laruletay di palabras que empiezan
con la letra que te tocé

Fuente:

(Ramirez & Rivera, 2020)

Juego digital de asociacion: relacionando las palabras con la imagen.

La aplicacion fue disefiada con la herramienta: “power point”; con este tipo de
juegos se pretende que el estudiante adquiera la habilidad de asociar la imagen con
su respectiva palabra, poniendo en practica su capacidad de atencion y memoria.
Ademas “Este juego permite estimular la capacidad de relacionar imagenes con
contenidos conceptuales y situaciones de la vida cotidiana, reforzando asi la
comprension sobre un tema o situacion determinada. Es un ejercicio clasico de
asociacion de imagenes con conceptos y, a su vez, con experiencias vivenciadas por
los alumnos. Este juego puede ser utilizado en cualquiera de los temas y combinado

con otras estrategias didacticas”. ( Secretaria de Educacién de Honduras. )
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lHustracion 30 Juego digital de asociacién

Elige el no -orrecto de cada animal

venado T+ 7 elefante

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)

Juego digital: completar palabras: Este juego digital fue disefiado con la
herramienta “power point”, esta le permite al nifios completar palabras con las silabas que
le hagan falta, aqui el estudiante desarrolla la capacidad para descomponer y armar palabras
por silabas ayudandose del método fonético, favorece la atencion, la concentracion y la
memoria, fomenta el desarrollo del lenguaje oral y escrito y ayuda al desarrollo de la
discriminacion visual y auditiva.

lHustracién 31 Juego Digital: completar palabras con silabas.

LA RULERA DE LAS SIABAS a

Gira la ruleta, detenla y después da clic sobre la'silaba gue fe toco

o~
v
D PARAR

“ _‘.—ff?“

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)
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Adicional a los juegos digitales anteriormente descritos, cabe mencionar ademas
que dentro de las préacticas educativas correspondientes a los procesos de lectura y escritura
de los nifios del grado primer, se ha implementado el recurso tecnoldgico denominado
“Tomi”; el cual ha sido de gran utilidad para dinamizar las clases, presentando a los
estudiantes gran variedad de informacion de manera llamativa, clara, y de gran interés para
ellos, ya que se logra con este dispositivo tecnoldgico: dinamizar los diferentes procesos de
ensefianza y aprendizaje, utilizando de forma interactiva la informacion, se obtiene
motivacion y mayor participacion por parte de los estudiantes, facilita y mejora los proceso
de lectura y escritura en los nifios y comprenden facilmente el conocimiento que se expone
a través del recurso tecnolégico.

De esta manera se cumple el segundo objetivo de disefar estrategias basadas en el
juego para fortalecer los procesos de aprendizaje en la lecto escritura de los estudiantes de

primer grado, a través de espacios virtuales.
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7. IMPLEMENTACION

lHustracién 32 Cronograma propuesta de Intervencion

2/06/2020 22/06/202012/07/2020 1/08/2020 21/08/202010/09/2020 30/09/2020 20/10/2020 9/11/2020 29/11/2020
4 ' - : : 5

FASE DIAGNOSTICA 53 ’35

FASE DE DISERIO Y ELABORACION DE INSTRUMENTOS -
FASE DE DISENO DE LA PROPUESTA -
FASE DE IMPLEMETACION DE LA PROPUESTA -

FASE DE ANALISIS Y CONCLUSIONES

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)
Esta investigacion fue desarrollada con el objetivo de brindar a los estudiantes de grado

primero de Fey alegria la Paz de la ciudad de Manizales una estrategia a través del juego

digital y no digital para afianzar el proceso aprendizaje de la lectoescritura.

Inicialmente, antes del periodo de pandemia, se logré hacer una intervencion de
manera presencial, esto con el fin de llevar a cabo observaciones directas que dieran

soporte a las investigadoras para continuar con el proposito de la investigacion.
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lHustracion 33 Intervencion presencial — Observaciones directas

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)
Posteriormente, se prepararon encuentros sincronicos y asincrénicos donde las
investigadoras iniciaron su intervencion utilizando juegos tanto digitales como no digitales

con los estudiantes para el fortalecimiento del proceso de la lectoescritura.

lustracion 34 Juego con fichas — Formando palabras

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)
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llustracién 35 Encuentro sincronico

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)

lHustracién 36 Juguemos con fichas

wolliwM obesifl s9mod s1us

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)
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lHustracion 37 Reforzando lo aprendido en clase

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020) Imagen con consentimiento informado de los padres

Los estudiantes se mostraron motivados, siempre dispuestos a realizar las

actividades. Respondian cada dia mejor a las actividades planteadas.

Cabe mencionar, que a los estudiantes no se les podia entregar material en fisico ya
que las politicas de la institucién asi lo mencionan, el material de trabajo fue enviado en las
guias de trabajo via Whatsapp y ellos elaboraban sus fichas, recortaban y disponian del
material de trabajo planteado por las investigadoras. El compromiso, dedicacion y

acompafiamiento fue notorio.

llustracion 38 Elaborando material de estudio en casa

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020) Imagen con consentimiento informado de los padres
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lHustracién 39 Juegos no digitales

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020) Imagen con consentimiento informado de los padres

lHustracion 40 Material de trabajo en fisico

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)
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lHustracion 41 Talleres de comprension lectora

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)

lHustracién 42 Trabajo en linea

Escribe la silaba que le falta al
nombre del dibujo.

|
8

L0

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)



Se dio continuidad a los encuentros sincrénicos, las actividades no digitales se
fueron fortaleciendo con juegos digitales disefiados por las investigadoras; que a su vez
dedicaban espacios para promover la lectura, involucrando videos de cuentos, donde los
estudiantes luego replicarian en los encuentros por zoom lo comprendido en las
narraciones, haciendo juego de roles de los personajes de los cuentos. A cada estudiante

con el Plan de alimentacidn escolar se le hizo llegar un cuento

Los juegos digitales disefiados por las investigadoras se realizaron con power point
y se compartian en los encuentros sincrénicos, posteriormente se enviaban via Whatsapp
para que los estudiantes pudieran practicar con ellos. Los videos de cuentos se enviaban, y
el trabajo de estos se realizaban en los encuentros por zoom. Los estudiantes iniciaron a

compartir videos donde mostraban sus avances en la lectura.

lHustracion 43 Jugando a la ruleta del abecedario

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020) Imagen con consentimiento informado de los padres
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lHustracion 44 Encuentro sincrénico, jugando a la ruleta

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020) Imagen con consentimiento informado de los padres

lHustracion 45 Juego digital. EI abecedario

T TT T
¥ Tk KK

) \ [ Y \
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Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020) Imagen con consentimiento informado de los padres
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lHustracion 46 Juego de roles

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020) Imagen con consentimiento informado de los padres

llustracion 47 Practicando en casa con el material recibido

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020) Imagen con consentimiento informado de los padres
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lHustracion 48 Me divierto aprendiendo

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020) Imagen con consentimiento informado de los padres

lHustracién 49 Un cuento para incentivar la lectura

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)
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lustracion 50 jQue divertido es leer!

g e ¥ /75 %’
; 'J"

4 -
[ &% » Reproducir video

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020) Imagen con consentimiento informado de los padres

llustracion 51 Cuentos enviados a los estudiantes

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)
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lHustracion 52 Me divierto con la aplicacion ABC

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020) Imagen con consentimiento informado de los padres

Se aplic6 una encuesta y un pre test que dieron a conocer las falencias de los
estudiantes en el proceso de la lecto escritura, y que dieron pie a las investigadoras para

disefiar material e indagar otro que pudiera ser utilizado en el desarrollo de la intervencion.

llustracién 53 Resolviendo a encuesta

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020) Imagen con consentimiento informado de los padres
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llustracion 54 Encuesta

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020) Imagen con consentimiento informado de los padres

Los estudiantes comenzaron a demostrar lo aprendido, formaban palabras y frases
con facilidad, leian de una manera més natural y un poco mas fluido, se divertian
participando en los juegos disefiados para ellos. Ademas, realizaban ejercicios de caligrafia

donde su letra mostraba avances. Todos los estudiantes escribian correctamente su nombre

llustracion 55 Recortando y pegando, palabras voy armando
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Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)

lHustracién 56 Mi caligrafia voy mejorando

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)

lustracion 57 Escribiendo el nombre

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)
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lHustracion 58 Nos divertimos leyendo

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020) Imagen con consentimiento informado de los padres

lHustracién 59 Encuentro sincrénico. Repasando lo aprendido

pa pe pi po pu

pa pe pi po pu

pa pe Pi po pu

pa pe pi po pu

| ~e| |G| @

#
o

pa pe pi po pu

e

5 pa pe pi po Ru

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020) Imagen con consentimiento informado de los padres

El avance ha sido notorio y satisfactorio durante el periodo de la implementacién,
los estudiantes han estado muy receptivos, se observa mayor nivel de atencion y

concentracion al realizar las actividades a comparacion de cuando se inicid la investigacion.
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Se observd ademas curiosidad y expectativa por parte de los estudiantes al interactuar con
herramientas que no habian explorado de manera frecuente, lo que nos dio a entender que el
estudiante se siente mas atraido al explorar dichas herramientas y materiales ladico-
pedagdgicos y que de una u otra manera generaron gran impacto en su proceso lecto-

escritor.

El proceso de implementacion se llevo a cabo durante 2 meses, los encuentros
fueron sincrdnicos y asincronicos para poner en escena los juegos digitales y no digitales.
Los digitales se proyectaban en los encuentros y se enviaban a Whatsapp para que los
estudiantes los conservaran y continuaran practicando con ellos y los no digitales se

enviaban en el paquete de guias de trabajo diario.

De esta manera se culmina la etapa de implementacion dando pie a la siguiente etapa

de evaluacion.
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8. EVALUACION

En esta etapa se pretende recoger todos los resultados obtenidos desde el momento del
diagndstico hasta la implementaciéon, reconocer el trabajo tanto de la poblacién muestra
como de las investigadoras para poder darle respuesta a la pregunta problema de la
investigacion y cumplimiento al cuarto objetivo que es evaluar las estrategias basadas en el
juego aplicadas a los procesos de aprendizaje en la lectura y escritura.

Para esta etapa se aplico un post- test, y para que los resultados pudiesen ser
contrastados se aplicé el mismo cuestionario del pre test.

Los resultados fueron muy satisfactorios y motivantes tanto para las investigadoras,
estudiantes y padres de familia que también se constituyeron en parte importante de este

proceso. Los resultados encontrados en el post test fueron:
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lustracion 60 Analisis del post-test

Post- test
33
32
31
2 2 2
ACT. 1 ACT.2 ACT. 3 ACT. 4 ACT.5 ACT.6 ACT. 7
M Correcto M Incorrecto

L

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)
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Se puede observar gque los resultados registrados en el post test arrojaron un
evidente y significativo progreso de los estudiantes con respecto al pre test que se aplico

al inicio de la investigacion.

En la actividad numero uno el 100% de la poblacién muestra reconocieron
(sefalaron e identificaron) las vocales; con respecto al pre test se obtuvo fortalecimiento en
este aspecto de un 70%. En la actividad dos 31 de 33 estudiantes escribieron una serie de
palabras correctamente con las consonantes m, p, s, t, I, n. Los dos estudiantes que no lo
hicieron bien, pero lo intentaron, son los nifios caracterizados con dificultades de
aprendizaje. Cabe mencionar que lo intentaron e hicieron aproximaciones a lo que se

requeria.

En la tercera actividad el 100% de los estudiantes la realizaron correctamente,
identificaron las palabras que tenian la vocal i; con respecto al pre test se mejord en un
39.3% el cual representa un avance significativo en la investigacion. En la cuarta actividad
que era escribir los nombres correctos de las imagenes que se presentaban el 93.9% de la
poblacion muestra tuvo una respuesta positiva a la actividad, el 6.1% es el rango de
estudiantes con dificultades de aprendizaje; con relacion al pre test se puede evidenciar el

resultado satisfactorio con un 72. 7% de aumento en contestar correctamente.

La quinta actividad que se tratd de relacionar iméagenes con un listado de palabras
(en la lista encontrar el nombre correcto de la imagen) el 97% de los estudiantes
contestaron correctamente, el 3 % tuvo algun margen de error. Se contintia evidenciando el
avance en los estudiantes después de haber implementado juegos digitales y no digitales
para fortalecer el proceso lecto escritor. La sexta actividad que consistia en leer y
transcribir un texto, el 94% de la poblacién lo hizo correctamente; de nuevo el 6% que
equivale a los dos estudiantes que se encuentran caracterizados, es preciso anotar que la
transcripcion la hicieron bien, pero al momento de verificar la lectura aun confunden
algunas letras; de igual manera el avance en este 6% es notorio y satisfactorio. La séptimay
ultima actividad que correspondia a escribir el nombre y apellido correcto se puede destacar
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que el 100% de los estudiantes cumplieron correctamente con este punto. Con respecto al
pre test se mejord un 67%.

A continuacion se muestra de una manera mas detallada los resultados del pre test y

del post-test y de esta manera se daré respuesta al cuarto objetivo, donde muestra que la

implementacién de esta investigacién dio resultados notables y positivos.
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lustracion 61 Comparacion pre y post-test

COMPARACION DEL PRE Y POST-TEST

B Correcto pre
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ACT.1 ACT.2 ACT.3

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)
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8.1. CUADRO RESUMEN DE LAS ESTAPAS DE LA INVESTIGACION

En el siguiente cuadro se recopilan los datos mas relevantes de las cuatro etapas de la investigacion

Tabla 2 Cuadro etapas de la Investigacion

Etapa

Diagnostico

Disefio

Desarrollo Tiempo

A través de una encuesta para los estudiantesy 20 dias
de un pre test que permitieron conocer el nivel

de la poblaciéon muestra.

Se crearon las herramientas digitales en power 31 dias
point, tomi y se indagd sobre la aplicacién

ABC para poderla replicar a los estudiantes;

ademas se disefiaron las loterias, fichas y

demas material de trabajo no digital.
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Observaciones

El resultado obtenido fue el bajo nivel de los
estudiantes en el proceso de lecto escritura, lo que da
pie para continuar con el disefio y la implementacion
del presente trabajo para dar respuesta a la pregunta de

investigacion.

Las investigadoras crearon material digital y no digital
que fueron las herramientas principales para la

siguiente etapa



Implementacion

Evaluacién

Esta etapa se desarroll6 a través de un post test que fue el

Los martes y viernes se utilizaron para realizar los
encuentros sincronicos con los estudiantes y poner en 60 dias
practica los juegos digitales y no digitales que fueron

disefiados por las investigadoras. El trabajo

asincrénico se realizé al enviar el material tanto

digital y no digital a los estudiantes para que

continuaran practicando desde casa

mismo aplicado en la etapa diagnostica como pre test.
Luego se hizo un analisis determinando el avance de la
poblacion muestra en su fortalecimiento del proceso

lecto escritor.

Fuente: (Ramirez & Rivera, 2020)
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15 dias

Aungue al inicio de la investigacion no se esperaba el desarrollo
de la implementacion virtual por el COVID 19 se pudo llevar a
cabo a través de zoom y Whatsapp. Se not6 motivacion y

acompafiamiento por parte de los acudientes

A través de esta etapa se evidencio la viabilidad del proyecto y los

resultados obtenidos fueron muy satisfactorios.



9. CONCLUSIONES

En la actualidad la implementacién de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion en los diferentes entornos educativos modernos, hacen que se genere la
movilizacién de estructuras mentales, mejoras y transformaciones a nivel pedagogico en los
procedimientos educativos, en los roles de los actores participantes y en la manera como se
accede a la informacidn, para aprehenderla, transformarla y al mismo tiempo ser
transformados por ella, teniendo en cuenta que: “la incorporacion de las TIC en la
educacion tiene como funcion ser un medio de comunicacion, canal de comunicacion e
intercambio de conocimiento y experiencias. Son instrumentos para procesar la
informacion y para la gestion administrativa, fuente de recursos, medio ludico y desarrollo
cognitivo. Todo esto conlleva a una nueva forma de elaborar una unidad didactica y, por
ende, de evaluar debido a que las formas de ensefianza y aprendizaje cambian, el profesor
ya no es el gestor del conocimiento, sino que es un guia que permite orientar al alumno
frente su aprendizaje: En este aspecto, el alumno es el “protagonista de la clase”, debido a
que es ¢l quien debe ser autonomo y trabajar en colaboracion con sus pares” (Marina &
César, 2010); por tal motivo es de vital importancia que los educadores propicien espacios
pedagdgicos que posibiliten la interaccion de los estudiantes con recursos digitales y no
digitales, que atiendan a sus caracteristicas y necesidades como personas nativas digitales y
los incentiven el desarrollo de habilidades y competencias que abarcan su dimension
cognitiva, tecnoldgica, ética, estética y que se ponen en evidencia en las practicas

educativas cotidianas.

El disefio e implementacion de una estrategia metodoldgica que involucra tanto el
juego digital como no digital para el desarrollo y fortalecimiento de habilidades y
competencias en los procesos de lectura y escritura en estudiantes del grado primero de la
institucion educativa Fe y Alegria la Paz , constituy6 una experiencia altamente
significativa y proactiva, toda vez que permitio recopilar y ordenar informacion, que

posteriormente fue enriquecida con la formulacion de actividades didacticas que motivaron
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a los estudiantes y les permitié disfrutar de los procesos de aprendizaje de la lecto-

escritura de una manera mas participativa, consciente y motivadora.

Los resultados obtenidos en el pre test permiten inferir y determinar la positiva
injerencia de la estrategia en el aprendizaje, tal como se puede observar en los cuadros
estadisticos, el avance de los estudiantes estuvo por encima del 95 % , lo que indica que la
utilizacion del juego, bien paneado y con una intencién educativa genera grandes resultados

en los procesos de aprendizaje.

Estos juegos, generaron ademas en los estudiantes, grandes inquietudes, lo que los
motivo para explorar nuevas formas de aprendizaje. Es claro que la estrategia ha
propiciado ademas de muy buenos aprendizajes a nivel de lecto escritura , fortalecer la
autonomia, incentivar la curiosidad para encontrar las grandes posibilidades que ofrecen
los juegos digitales y no digitales, vinculando de manera multi sensorial al estudiante con
los diferentes actividades ludico pedagdgicas que le permitieron reconocer sus capacidades
y habilidades en la escritura y lectura pero de una manera mas intencionada al momento de

aprender y con fines altamente educativos.

Utilizar diferentes tipos de actividades, enriquecidas con herramientas como
imagenes, videos, audios, juegos, lecturas, ejercicios de pensamiento l6gico, ejercicios de
relacionar, interpretar, exploracion de actividades ladicas a través de diferentes aplicativos
digitales y no digitales, entre otros, posibilitan en gran medida el desarrollo de
competencias de lectura y escritura; que motivan a los estudiantes a explorar diferentes
formas de aprendizaje haciendo de la lectura una habilidad comunicativa Util, atractiva,
que permite acceder al infinito mundo de las posibilidades creativas que ofrece hoy la
internet, despertando el interés por aprender y construir nuevos conocimientos, de una

manera diferente .

Dada las consideraciones anteriormente expuestas ,cabe resaltar la importancia de

reconocer, organizar y planificar el proceso de ensefianza-aprendizaje, en torno a los
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intereses, expectativas y necesidades de los estudiantes, permitiendo reconocerlos como
agentes activos y responsables de sus propios procesos de aprendizaje, este entonces se
constituye en el reto principal que deben enfrentar los docentes que desempefian su labor
en el siglo XXI, puesto que: “con la llegada de las tecnologias, el énfasis de la profesion
docente esta cambiando desde un enfoque centrado en el profesor que se basa en practicas
alrededor del pizarrén y el discurso, basado en clases magistrales, hacia una formacién
centrada principalmente en el alumno dentro de un entorno interactivo de aprendizaje”
(Marina & César, 2010) .
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10. LIMITACIONES

En la realizacion del presente trabajo de grado se ha dado como principal
inconveniente la dificultad de acceder al servicio de internet de manera rapida y efectiva,
toda vez que la Instituciéon, como muchos otros colegios presentan dificultades en este
aspecto, mas aun en la situacién de emergencia que se presentd ocasionada por el virus:
“COVID-19”; ya que se paso a un estilo de ensefianza virtual, en el cual la conexién a
internet fue mas latente e imperante en esta modalidad, puesto que los estudiantes debian
establecer comunicacion con sus docentes a través de diferentes aplicativos y plataformas
que requerian de datos y conectividad, adicional a esto la emergencia presentada obligo de
manera inesperada a los docentes y en general a toda la comunidad educativa a replantear
los procesos de ensefianza y aprendizaje, creando y estableciendo un plan de trabajo acorde
a la emergencia y a las necesidades educativas de los estudiantes, para lo cual se requeria
no solo de conectividad y acceso a internet, sino que ademas debian contar con
dispositivos electronicos como : celulares, tablets, computadoras, para acceder a clases
virtuales, material educativo y todo tipo de informacion que girara en torno a su proceso
escolar, adicional a esto gran parte de los acudientes de los menores del grado primero uno
de la institucion Fe y Alegria la Paz, con la cual se llevé a cabo la propuesta educativa, no
cuentan con los conocimientos y la destreza para manipular dichos dispositivos y menos
con la complejidad que lo requeria el momento de la contingencia, por otro lado muchos de
los acudientes perdieron sus empleos, lo que dificultaba en gran medida el poder acceder a
internet para ayudar a sus hijos con las diferentes actividades escolares, se produjo ademas

un alto nivel estrés, desmotivacion, angustia e incertidumbre por el futuro educativo de sus
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hijos. Sin embargo, la presentacion de la propuesta y los ajustes oportunos que se le
hicieron a la misma, permitieron desde un enfoque metodoldgico, integrar el juego digital
y no digital a los diferentes procesos de ensefianza y aprendizaje de la lectura y la escritura
de una manera versatil y de facil acceso para los estudiantes, lo cual facilitdé la
construccion de conocimientos, y a través del uso de redes sociales los estudiantes lograron
aclarar dudas mediante la asesoria de las docentes o el aprendizaje colaborativo por parte

de los comparieros de clase.

Se hizo notoria la falta de relacion de los estudiantes con herramientas tecnolégicas
vinculadas a los procesos de construccion de conocimientos de corte académico, lo cual es
el resultado de la falta de estimulacion por parte de los docentes, desde el inicio de su vida
académica, en este sentido, aunque algunos docentes al conocer esta propuesta de trabajo se
mostraron interesados en conocer el contenido y usabilidad, para la incorporacion de esta
idea en sus préacticas educativas, otros prefirieron continuar con sus procesos alejados del
uso de este tipo de herramientas digitales y no digitales, manteniendo una escasa o nula
implementacion de las TIC en los procesos formativos que ellos orientan en el aula de

clase, manifestando resistencia y temor hacia el cambio.

Si bien estos primeros intentos de incorporacién parcial de algunas herramientas
tecnoldgicas y no tecnoldgicas, en la ensefianza de la lecto-escritura en los primeros afios
de escolaridad, se convirtié en un gran reto no solo para docentes, sino para estudiantes,
padres de familia y la comunidad educativa en general, ya que de cierta manera se invita a

la reflexion frente a la necesidad de cambio en las practicas educativas actuales de dichas
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habilidades, ademas se observo que los estudiantes fueron asimilando la informacion y los
mecanismos de uso de las diferentes herramientas planteadas , lo cual se evidencio en la

presentacion oportuna de las tareas y responsabilidades académicas.

A lo largo de este trabajo se buscé fortalecer el desarrollo de las habilidades de lectura
y escritura, cognitivas, tecnoldgicas y comunicativas de los estudiantes, generando mayor
motivacion frente a la posibilidad de generar aprendizajes a través del uso del juego digital
y no digital. La utilizacion frecuente del juego digital y no digital posibilito un mayor
acercamiento y apropiacion de los contenidos y mecanismos de trabajo académico,
transformando las actitudes de los estudiantes en relacion con el uso de las TIC en las

nuevas formas de generar conocimiento y compartirlos con otros.
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11. IMPACTO

Con la ejecucion de esta propuesta de trabajo se dieron cambios altamente
significativos dentro del proceso formativo de los educandos del grado primero uno, (1-1),
de la institucién educativa Fe y Alegria la Paz, en cuanto a los procesos de lectura y
escritura que corresponden especialmente a este nivel de escolaridad, lograndose establecer
en primera instancia un dialogo mas asertivo entre los estudiantes y las docentes lideres de
la propuesta investigativa; a través del intercambio de un dialogo, que fluye a partir de la
interaccion de los diferentes actores del proceso educativo, mediado por el juego digital y
no digital, lo cual genero un ambiente de aprendizaje mucho mas ameno y propicio, que
conllevo a la construccion colectiva de saberes, al desarrollo de habilidades comunicativas,
escriturales, de indole interpretativo, cognitivo, propositivo, argumentativo, se generd en
los aprendices ademas un pensamiento mas consciente, libre y espontaneo frente al proceso
lecto-escritor, encontraron nuevos espacios de comunicacion, compartieron informacion
académica de interés, se pusieron de acuerdo en las formas de compartir y construir
conocimientos, se fortalecio el nivel de responsabilidad en la realizacion de compromisos

extracurriculares, entre otros.

Es importante mencionar ademas que de acuerdo a las condiciones actuales por las que
atraviesa el mundo en general, debido a la emergencia sanitaria provocada por el
virus:COVID-197, el sector educativo se vio altamente involucrado y afectado, teniendo en
cuenta que se paso de una educacion presencial, a una educacién de caracter virtual, lo
implico realizar cambios en tiempos y espacios muy reducidos, lo que conllevo desde las
directrices presidenciales, Ministerio de Educacion Nacional, secretarias de educacion
municipales y entorno a estas el despliegue de rectores , directivos, docentes, estudiantes y
la comunidad educativa en general, a reinvertirse en cuanto a la manera de concebir la
educacion, desde esta perspectiva de cambio, la propuesta investigativa a pesar de la
situacion presentada, realizé de manera consciente, oportuna y eficaz los ajustes necesarios
para alcanzar de manera significativa los objetivos establecidos dentro de la propuesta de

trabajo, realizdndose un despliegue acciones y estrategias educativas que involucraran el
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juego digital y no digital y que dieron respuestas no solo a la situacién de emergencia
presentada como tal, sino que se favorecio principalmente el proceso de lectura y escritura
en los estudiantes del grado primero, donde se evidencid que los aprendices asumiran una
conciencia fonética y fonoldgica adecuada para su nivel de escolaridad, mayor adquisicion
de vocabulario, fluidez al momento de leer, comprensién de lectura, construccion de
oraciones y cohesion entre ellas para establecer relacion unas con otras, desarrollo de la
atencion y la concentracion, se observo ademas mayor interés y motivacion al momento de

interactuar con el conocimiento.

Los estudiantes ademas contaron con el acompafiamiento de las docentes durante
jornadas de trabajo diferentes al horario escolar y de acuerdo a la contingencia presentada,
se abrieron diferentes espacios interactivos por medio de varias plataformas, aplicativos y
aplicaciones como: zoom, meet, video llamadas, llamadas, algunos encuentros presenciales
con los respectivos permisos y protocolos de bioseguridad establecidos, se compartieron
diversidad de material digital y no digital para desarrollar, fortalecer y potencializar los
procesos de lectura y escritura, como juegos, guias, links con informacion de carécter
educativo. Los celulares y demas dispositivos electronicos fueron de uso mas pedagdgico e
intencionado hacia el logro de un aprendizaje mas consciente, estructurado y con un alto
nivel de aceptacién por parte de los educandos, observandose un buen porcentaje de
estudiantes, no solo comprometidos con su formacién académica en general, sino de

manera especial con el desarrollo y fortalecimiento de las habilidades de lectura y escritura.

Finalmente el uso de juegos digitales tales como: portal educativo: Arbol ABC, ruleta
del abecedario, juego digital de asociacion: relacionando las palabras con la imagen,
completar palabras, actividades programadas y dinamizadas con el dispositivo electronico”
tomi”, entre otroS Yy juegos no digitales como: crucigramas, sopas de letras, bingos de
palabras, rompecabezas, trabajo pedagdgico con titeres, loterias, silabas mdviles entre otros
permitieren alcanzar en los educandos niveles de desarrollo y fortalecimiento de

habilidades lecto-escritoras verdaderamente significativas ya que el proceso evidencio:
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Mejoras en la capacidad de escucha, atencion y concentracion.

Expresion oral y escrita fluida.

Mayor nivel de creatividad e imaginacion al momento de desarrollar las actividades
propuestas.

Claridad y afectividad al elaborar palabras, frases y oraciones cortas para comunicar
ideas.

Buen nivel de interpretacion y comprensién a partir de la lectura de pequefios textos
literarios.

Fortalecimiento de la ortografia y vocabulario.

Se evidencid actitudes de respeto y tolerancia por la diferencia de pensamiento a
partir de la exploracion de la literatura infantil mediada por el juego digital y no
digital.

Mayor participacion y trabajo colaborativo que permitié la construccion colectiva
de saberes a partir del juego de roles entre otros.

Asertividad por parte de los estudiantes al momento de hacerse participe en los
diferentes procesos de ensefianza y aprendizaje de la lectura y escritura, medida por
juegos digitales y no digitales, asumiendo actitudes de responsabilidad, dinamismo,

trabajo en equipo, entre otros.

En relacion con lo anteriormente expuesto, el nivel de interactividad con los

contenidos, actividades y herramientas de trabajo mencionadas, la totalidad de la poblacion

con la cual se llevo a cabo el estudio, opina que el involucrar los juegos digitales y no

digitales dentro de la ensefianza de la lectura y la escritura para el nivel de primero, no solo

potencializa dichas habilidades, sino que ademas permite el acceso de manera sencilla a

diferentes herramientas, facilitando el desempefio de los estudiantes y la motivacion para

desarrollar las actividades propuestas y la manera como estan planteadas las actividades les

motivan a participar activamente en los procesos de aprendizaje.

Segun lo sefialado anteriormente, y de acuerdo a los resultados obtenidos de esta

propuesta, el impacto puede extenderse a los diferentes niveles de escolaridad de la basica

primaria y posiblemente en el nivel de bachillerato , es decir que pueda llegar a ser
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implementada y considerada como una nueva forma de concebir el modelo educativo que
se desarrolla actualmente : “ Escuela Activa Urbana” y que sin duda alguna puede
enriquecer en gran medida los practicas pedagdgicas en pro de una formacion de alta
calidad para su comunidad educativa en general, teniendo en cuenta que dicha propuesta
investigativa, esta en correspondencia con los principios y filosofia educativa de la
Institucion.
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ANEXO A CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA EL USO DE

IMAGENES E INFORMACION DE LOS ESTUDIANTES

& Universidad
il de Sanlamlg

COMEENTIMIENTD INFORMADD

PADRESR, ACUDIENTES O REPREEENTANTEE LEGALE 3 DE EETUDIANTE 3 MENOREE DE 12 ARD 3.
Eslimado padrei mades o aosdenie legal.

Las dooenies Cabalina Ramirez Mudls  y Hely Esmeralda Fivera Visguer e encueniran realzando b
macsiria en Teoncloglas Digiakes Aplcadas & la Educackn en la unrverskdad o Santander (UDES], por o
tanto S encueniran sdeantands una investgacitn denaminada - "B juege digial ¢ no digital oomo ssiratega
princisal en o pooeso aprendizaie de fa lecho escriiuma en estudanbes de primer grado®, cuvo objetivo
principal es fonalecer el proceso aprendzaje d la leclosesoriiura en estudianbes de primer grado ulizando
come estrabega princpal el jwego dgilal v no dighad. Dadas as consideraciones anienons solciamos de
manern atenta Y respehscsa la aulorzactn pam que su hippla) patiope wountaamente die esky
InwEstiganitn

El estudio conssie an que su hijofa) realkoe aclivdades comao:

#  Desanmollar guias de esbedo refackonadas con @l fema de B insesiiga cdn

#  Manipular con asesoria y acompafamienio del dooente material I0dico pedagégico. tanbo de indobe
digital comio no digial.

®  Caonesiar enoueshas, fest, y ofros formularkos.

#  Sor paricps de fobos ¥ videos gue sordn ulilzados exchsivamenbe con fines educalivos, para
obberer ovidencia del rabajo de los estudanies.

#  Redlrareniresies sencllas sobve o apne e idn y dspesliodn frenle al prooeso investigato.

La panicipaciin o5 woluntana, usted v su hipplal tenen o derecho de retrar ¢l consendmienlo pama i
parlciacdn en cuakquer monenio. El esfudio no conliewa ningdn resgo, o eobe ningdn benefoio. Mo
FEci B N NUNG DO S RN DOr partoingr.

Sl presenta dudas sobnd Esha rwosligachn se pusde oomuncar oon B docknde asesom oo DrOoESO
Iinvestgatied i oon Cada una 3t s dooenkes gue lideman dicha investgacidn

Deacents asesorm:  Talana inds navas Gomez. Celular 3003BETICE
Daocendes |keres del proceso Inseshigalio:

Calafing Ramvrer Murlla  ooular 3113481296

Mely Esmoralda Rivera Waisquer celuiar 31172270 54

Bl desea que su hipla) participe Tavor Penar k skqubende nfoomacidn:

AUTORZACION
Y oo C.o e Hux
leide ol procedimieno desorfio arrba. Las invesligadoras me han exploada o eshedo v han comesiado mis
pregunlas. W olnkariamenie dioy mi COTEENEm et para que mi hijoday

parienecienie @ & nsliucan educativa
Fe y Akgria la Faz, del grada |omaeda de la larde, padicpe en ol esiudo de las invesigadoras
Catalina Ranvrer Muriko y Bely Esmeraida Rivera Visques He recbide copla de st prooed mienia.

Firma diel podred’ madne' soudante del menos fezhia
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

PADRES, ACUDIENTES O REPRESENTANTES LEGALES DE ESTUDIANTES MENORES DE 18 ANOS.
Estimado padre/ madre o acudiente legal.

Las docentes Catalina Ramirez Murillo y Nelly Esmeralda Rivera Vasquez se encuentran realizando la
maestria en Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacién en la universidad de Santander (UDES), por lo
tanto se encuentran adelantando una investigacion denominada : “El juego digital y no digital como estrategia
principal en el proceso aprendizaje de la lecto escritura en estudiantes de primer grado”, cuyo objetivo
principal es fortalecer el proceso aprendizaje de la lecto-escritura en estudiantes de primer grado utilizando
como estrategia principal el juego digital y no digital. Dadas las consideraciones anteriores solicitamos de
manera atenta y respetuosa la autorizacion para que su hijo(a) participe voluntariamente de esta
investigacion.

El estudio consiste en que su hijo(a) realice actividades como:
« Desarrollar guias de estudio relacionadas con el tema de la investigacion.
* Manipular con asesoria y acompafiamiento del docente material lidico pedagégico, tanto de indole
digital como no digital.
* Contestar encuestas, test, y otros formularios.
« Ser participe de fotos y videos que seran utilizados exclusivamente con fines educativos, para
obtener evidencia del trabajo de los estudiantes.
« Realizar entrevistas sencillas sobre la apreciacion y disposicion frente al proceso investigativo.
La participacién es voluntaria, usted y su hijo(a), tienen el derecho de retirar el consentimiento para la
participacion en cualquier momento. El estudio no conlleva ningln riesgo, ni recibe ningin beneficio. No
recibird ninguna compensacion por participar,

Si presenta dudas sobre esta investigacion se puede comunicar con la docente asesora del proceso
investigativo y con cada una de las docentes que lideran dicha investigacion.

Docente asesora: Tatiana Inés Navas Goémez. Celular 3002857208
Docentes lideres del proceso investigativo:

Catalina Ramirez Murillo  celular 3113481396

Nelly Esmeralda Rivera Vasquez celular 31172270 54

Si desea que su hijo(a) participe favor llenar la siguiente informacion:

AUTORIZACION

Yo l“/a('b\) 1 D(’k‘lm GanQ conce 30403192 qe ’{Mli“es He

leido LI procedlmuenlo deschamba. Las investigadoras me han explicado el estudio y han contestado mis

pregunta.s Volun amente doy mi consentimiento para que mi hijo(a)
gml 10 IQD v-qocz OHeim perteneciente a la institucion educativa

Fe y Alegria la Paz, del q‘édo ,[g jornZa de la tarde, participe en el estudio de las investigadoras

Catalina Ramirez Murillo y Nelly Esmeralda Rivera Vasquez. He recibido copia de este procedimiento.

v
"lﬂl"’;/ l Orfezan ; 03/08/2020

Firma del padre/ madre/ acudiente del menor ‘ fecha
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ANEXO B ENCUESTA

¢Sabes escribir tu nombre compieto? *

Encuesta a estudiantes de primer grado-
Fe y Alegria la Paz-Manizales

Pide 2 tus papis que te lean I2s preguntas y tu las vas 2 responder.

“EL JUEGO DIGITAL Y NO DIGITAL COMO ESTRATEGIA PRINCIPAL EN EL
PROCESO APRENDIZAJE DE LA LECTO-ESCRITURA EN ESTUDIANTES DE PRIMER

GRADG" Cual de estos cuentos te gusta mas? *

0
UDES

Docentes que intervienen: Nelly Esmeralda Rivera y Catalina Ramirez M.

COLEGIO FEY ALEGRIA
LAPAZ

Nombre *

Turespuests

e gustajugar?

No si
o o ¢Te gustaria aprender 3 escribir y a leer jugando? *

£Te gusta cuando 1a profesora te narra cuentos? *

Ore Os O Os
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Entu casa te leen cuentos o te narran historias? *

3D

QO nNo (SR

Gus prefieres, jugar en el computador 0 con todos 1us juguetes? *

(O Computador O Juguetes
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ANEXO C PANTALLAZOS DE JUEGOS INTERACTIVOS
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