VAEP-RITA Vol. 9, Nim. 4, Noviembre. 2021

Misterio de los Letrabytes Fugados:
Evaluacion Inclusiva de la Conciencia Fonologica
con Gamificacion Tangible

Ana Oliva, Natalia Ayuso, Teresa Coma, Enrique Torres

cOMO REFERENCIAR ESTE ARTICULO:

Ana Oliva-Maza, Natalia Ayuso-Escuer,

RITA, Noviembre 2021, Volume 9, Issue 4.
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Abstract— The development of phonological awareness, i.e. the
metacognitive skill that allows thinking and manipulating the
language structure, from an early age is mandatory for the
acquisition of literacy skills. Multisensory stimulation, curiosity
and interest are fundamental for learning. In doing so,
Communication Technologies have a key role because a
learning-oriented use can encourage current digital natives'
interest and thinking. This paper presents a game with tangible
technology designed to both intervention and diagnostic,
formative and summative evaluation. The user experience was
carried out during two weeks through a multiple case study with
four kindergarten children. A multimedia adventure game was
presented in which they had to solve phonological awareness
challenges through the manipulation of tangible technology to
achieve the final goal. The observation was recorded in the
designed evaluation model, allowing the analysis of pre- and
post-intervention data after the triangulation of data for
subsequent qualitative analysis. The results show an
improvement in phonological awareness, as well as the gamified
experience marks. These promising outcomes support the use of
such methodologies to a learner-centered education model.

Index Terms— Phonological Awareness, Gamification,
Tangible Interaction, Inclusive Evaluation, Accessibility

l. INTRODUCCION

Actualmente, el sistema educativo otorga gran importancia a
la lectoescritura y los docentes invierten gran parte de la
jornada escolar en su ensefianza al requerir de un aprendizaje
continuo, sistematico y planificado. Sin embargo, y a pesar
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de los esfuerzos dedicados, un gran porcentaje del alumnado
encuentran dificultades en su adquisicion y alrededor de un
9% tiene dislexia [1]. Se sabe que la estimulaciéon del
conocimiento consciente de las distintas unidades que
conforman las palabras, asi como la capacidad de
manipularlas a través de la omisidn, sustitucion o adicion de
silabas o fonemas, lo que se conoce como conciencia
fonolégica, favorece el posterior aprendizaje lector [2]. Esto
ha sido demostrado a través de diferentes programas
educativos basados en la metodologia tradicional del uso de
fichas [3, 4, 5, 6].

Teniendo en cuenta la presente sociedad digitalizada donde
las nuevas tecnologias son un gran recurso educativo y fuente
de interés para los nifios, surgen nuevos programas
innovadores. Por ejemplo, se han logrado resultados
significativos con el uso de realidad aumentada para la
estimulacién de la conciencia fonoldgica [7]. Ademas, hay
disponibles recursos educativos web como Glifting, método

para el aprendizaje de la lectura en el aula o en el entorno
familiar a través de videojuegos; Molaletra, método digital,
multiplataforma y multidispositivo basado en su proyecto de
lectoescritura denominado Letrilandia o Galexia que ofrecen
distintos juegos educativos para la estimulacion de
habilidades lectoescritoras disefiados para aquellos nifios con
dificultades de aprendizaje con un uso individual y
aprendizaje progresivo. Recientemente, el método Smartick
que con el uso de inteligencia artificial, adapta cada sesion al
ritmo del nifio. A esto se suman las aplicaciones informaticas
para dispositivos maoviles y tabletas como Fonoaudiologia y
Juega Silabas orientadas a estimular la conciencia fonolégica,
mas concretamente en la conciencia sildbica. Sin embargo, y
a pesar de la gran variedad de recursos existentes, son pocos
los que ofrecen un modelo evaluativo y tampoco son
disefiados para la interaccion grupal.

Aunar la experiencia con el proceso de evaluacion puede
aportar valor a la dindmica. Ademas, permite ajustar la
experiencia y consecuentemente enriquece el aprendizaje.
Las préacticas de evaluacion formativa mas innovadoras,
eficaces, sostenibles y con posibilidades de ser transferidas a
otros entornos, se basan en la implicacion y apropiacion del
proceso por parte del alumnado, s6lo asi es posible una
evaluacién auténtica u orientada al aprendizaje [8]. Por otra
parte, esta forma de evaluacion facilita la labor docente,
aumenta los canales para la observacién del alumnado y es
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basica para que haya una educacién inclusiva [9, 10] que
atienda a la diversidad en la dindmica cotidiana del aula.

En el &mbito de la educacion infantil destacan tres formas
de dialogo sobre su proceso de aprendizaje: autoevaluacion
(haciendo que tome consciencia el propio alumnado al
verbalizar su aprendizaje), coevaluacion (dialogo entre pares
0 en grupo) y evaluacion compartida (entre el profesorado y
el alumnado o grupo), todas ellas repercuten en la mejora del
mismo, favorecen la motivacion, facilitan el proceso de
autonomia, el compromiso [11] y la autorregulacion; bases
fundamentales para aprender a aprender. Por otra parte,
favorecen el pensamiento critico necesario para el desarrollo
de la responsabilidad lo que repercute en el clima del aula.
Los registros de observacion son una herramienta que facilita
la transcripcion de esta informacion dialogada que posibilita
la evaluacion. Teniendo en cuenta el contenido de aprendizaje
implicado en este estudio, es relevante destacar que los
diferentes instrumentos de evaluacion de la conciencia
fonolégica disponibles [12, 13] se orientan a la pre y post
intervencion de las diferentes metaestructuras de la
conciencia fonolégica (lexical, silabica, fonémica), pero no
hemos encontrado referencias de procesos de evaluacion
continua del aprendizaje.

Por otra parte, la gamificacion es una metodologia
innovadora donde los nifios practican sus habilidades a través
de un juego narrativo involucrando la curiosidad, el interés y
la motivacion en el aprendizaje de los contenidos curriculares
[14]. Ademas, el disefio metodoldgico debe tener en cuenta
las caracteristicas del juego [15], para que se favorezca el
aprendizaje auténomo vy evitar la frustracién, facilitando un
feedback constante y un aprendizaje consciente aportando
soluciones ante los errores que animan a querer continuar
[16]. Igualmente, el juego posibilita la repeticion convergente
[17], se reiteran los conceptos de diferentes maneras y
momentos para evitar el efecto negativo en la motivacion,
tienen un valor propio para los nifios lo que les crea
curiosidad y conflicto cognitivo que deberan solucionar [14].
Esta metodologia ademas favorece el desarrollo de aptitudes
como la cooperacién y el trabajo en equipo dando cabida a la
inclusion de todo el alumnado del aula al permitir la
integracion de actividades para todos los niveles y mejora la
autoestima en el aula [18].

De este modo y teniendo en cuenta un alumnado
compuesto por “nativos digitales”, una metodologia basada
en el juego multimedia podria integrar de forma ludica y
motivadora los contenidos de conciencia fonoldgica. De
hecho, diversas investigaciones [19, 20, 21, 22] muestran
cémo el uso adecuado de las tecnologias beneficia el proceso
de ensefianza convirtiéndose en un medio facilitador del
aprendizaje significativo para todo el alumnado. Con esta
creencia surge el término Tecnologias del Aprendizaje y
Comunicacion (TAC), que va més all de las Tecnologias de
la Informacién y comunicacion (TIC), y supone la
actualizacion constante de contenidos, generacion de
entornos virtuales de aprendizaje y una transformacion de los
roles de alumno y profesor [21].

La utilizacion de las TACS permite que el alumnado
experimente la actividad como un “juego” y no como algo
académico [23]. Esto es debido a su forma organizada,
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animada e interactiva, multisensorial, autoadaptativa y con
feedback inmediato de presentar los contenidos. Esto facilita
la concentracidn en la tarea evitando la caida inmediata de la
atencion y el aburrimiento [24], ademas de la construccién y
acomodacion de esquemas Y representaciones mentales que
derivan a la memorizacion y aprendizaje del contenido [15,
24] Del mismo modo, las TACs también van a incitar el
desarrollo de aptitudes y destrezas como la empatia y la
colaboracién [25].

Todas estas ventajas hacen que la utilizacion de
videojuegos y dispositivos digitales para la estimulacién
cognitiva no sea nueva [23, 26]. En la actualidad, existen
multitud de aplicaciones informaticas para estimular el
aprendizaje y dispositivos tactiles con interaccion tangible
que han sido objeto de numerosos trabajos de investigacion
dirigidos fundamentalmente a nifios con necesidades
educativas especiales [27, 28]. No obstante, muchas de las
guias de disefio planteadas son bastante generales y aplicables
a distintos tipos de juegos y aplicaciones interactivas
atendiendo a la neurodiversidad de los seres humanos [29]
Teniendo en cuenta las caracteristicas del aprendizaje
manipulativo y kinestésico en la etapa de Educacion Infantil
[17], parece imprescindible que las tecnologias en esta etapa
no solo impliquen el canal visual y auditivo sino que también
tenga en cuenta el kinestésico. Es por ello que el presente
proyecto integra el uso de tecnologia tangible para la mejora
del proceso de aprendizaje.

La finalidad del estudio es la generacién de un juego
gamificado tangible e inclusivo que permita complementar el
aprendizaje del aula con este modelo de evaluacion formativa
de la conciencia fonolégica tomando conciencia del proceso
de aprendizaje a través de la mediacion con sus compafieros,
con la persona facilitadora del mismo y que propicie su
propio proceso de reflexién. El documento presenta el disefio
del juego como marco de un sistema de evaluacion, asi como
la experiencia de uso y sus resultados, valorando su
aportacion desde una perspectiva investigadora al ambito
educativo y tecnologico.

1. METODO

Esta investigacion parte del disefio de un juego gamificado
accesible para la evaluacion y mejora de la conciencia
fonolodgica en la etapa de educacion infantil. Se plantea en dos
fases: disefio del juego y aplicacién en un caso piloto de
estudio para analizar la mejora en la conciencia fonologica de
una muestra de nifios de 3° de Educacion Infantil y del
modelo de evaluacion que lo sustenta a través de una
propuesta gamificada con el uso de tecnologia tangible.

Objetivos

1. Disefiar de un juego gamificado para la evaluacién y
mejora de la competencia fonoldgica que sea accesible.

2. Analizar la utilidad del juego gamificado para la
evaluacién y mejora de la competencia fonolégica.

2.1. Analizar la conciencia fonoldgica pre-intervencion y
post-intervencién.

2.2. Valorar la incidencia del juego en la competencia
aprender a aprender y social, a través de la experiencia
gamificada de toma de decisiones.
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2.3. Analizar la aceptacion tecnoldgica.
2.4. Analizar el sistema de juego y su ajuste a la etapa de
infantil.

Fase I. Disefio del juego
Gamificacion: creacion de un juego educativo

La experiencia gamificada se desarrolla a través de un
juego aventura multimedia donde los nifios y nifias son los
protagonistas e influyen en su evolucién a través de sus
acciones y decisiones. La Figura 1 muestra los ejes del
modelo desarrollado:

Conciencia fonolégica
Fonémica
Sildbica
Léxica Gamificacién
Personajes, rol
Fases

Uso de tecnologias y creacion
de herramientas

Modelo de evaluacién
Autoevaluacion
Estructura fases del juego
Evaluacion del juego
Fvaluacidn continua

TACS
Uso de estimulos llamativos
Canal visual y auditivo
Estructuracion de la tarea
Feedbhack inmediatn

Tangible
Inclusion
Canal kinestésico
Participacion activa

Figura 1. Modelo para el disefio del juego

En cuanto a la narrativa de juego, se elabord una historia
de ficcién-aventura donde los nifios y nifias se convierten en
investigadores “Rastreabytes” y tienen la mision de capturar
a 11 criaturas llamadas “Letrabytes” escapadas de un
videojuego que se encuentran cambiando diferentes letras por
donde pasan. Asi, cada mision se centra en las caracteristicas
e historia de un “Letrabyte” diferente que deben completar a
través de un Centro de Operaciones.

Disefiado con el objetivo de un trabajo diario durante todo
el curso escolar, este juego consta de 11 misiones (ver Tabla
I) constituidas por 10-15 desafios donde se realizaran
actividades de conciencia fonolégica de complejidad
progresiva teniendo en cuenta sus tres subestructuras
(conciencia léxica, silabica y fonémica) y sus diferentes tipos
de actividades (adicion, omision, sustitucion, conteo,
identificacidn, etc.). Al comienzo de cada sesion de juego, se
presenta y recuerda la misién encomendada y en qué punto se
quedaron en la sesién anterior (hipotesis realizadas, pistas
encontradas, etc.), exponen la historia del nuevo desafio y se
resuelve realizando las actividades de conciencia fonolégica
y recabando nuevas pistas que ayudaran a la consecucion de
la mision.

Tanto en el disefio de los escenarios interactivos como la
metodologia de la experiencia gamificada (tiempos,
estructura y progresion de la dificultad) se tuvo en cuenta las
pautas propuestas por [30]:

Tangible 3
TABLAI
MISIONES

Letrabyte/Semanas | Objetivo general conciencia fonoldgica
Misién 1 -Conocer las silabas iniciales.
Presumido -Identificar la longitud de las palabras.
1-3 -Identificar los fonemas vocalicos.
Misién 2 -Omitir y afiadir silabas en palabras.
Gloton -Sustraer silabas iniciales o finales de palabras.
4-6 -Asociar grafema-fonema: p, s, I m.
Misién 3 -Reconocer rimas consonantes.
Artebyte -Sustraer silabas en posicion medial.
7-9 -Asociar grafema-fonema: t, n, f, d.
Mision 4 -ldentificar vocales en diptongo o hiatos.
Caferobyte -Omitir y afiadir vocales: posicion inicial y final.
10-12 -ldentificar los fonemas y grafemas j, b, v, y.
Mision 5 -Identificar fonemas en silabas mixtas.
Sustobyte -Sustraer y sustituir fonemas al inicio y fin.
13-15 -Asociar grafema-fonema: r, g, ¢, f.
Mision 6 -ldentificar fonemas en silabas directas, inversas
Aquabyte y mixtas.
16-18 -Omitir y afiadir fonemas no sonoros

-Asociar grafema-fonema: rr, h, ch.
Misién 7 -Omitir, afadir, sustraer fonemas en una palabra
Silenciabyte -Identificar rimas y silabas trabadas
19-21 -ldentificar los fonemas-grafemas: I, s, my p
Misién 8 -Comparar, asociar y diferenciar fonemas y
Magobyte silabas en diferentes palabras.
22-24 -Mencionar cada fonema que forma la palabra.

-Aprender los fonemas: Ce, Ci, Ge y Gi.
Mision 9 -Reconocer y pronunciar la palabra.
Reconstructor descompuesta en secuencia de silabas.
25-27 -Afadir, cambiar y suprimir fonemas.

-Aprender los fonemas: Gue, Gui y Giie Gii.
Mision 10 -Ordenar silabas (2-4) formando palabras.
Mileniumbyte -Identificar grafemas: silabas tri y tetra literas.
28-30 -Leer palabras sencillas.
Mision 11 -Ordenar fonemas y silabas (3-6) formando
Minionbytes palabras.
30-33 -Leer palabras sencillas.

- Presentar los objetivos claros: se disefiaron videos
introductorios donde a través de la historia gamificada se
presentan los objetivos del desafio y las acciones para su
consecucion.

- Dar a conocer a los nifios las fases de juego y la
temporalidad: en los escenarios interactivos se afiadira una
barra que incrementara cada vez que se realice una tarea
pudiendo observar cudnto ha realizado y cuanto queda para
acabar, de acuerdo con la metodologia TEACCH [31].

- Utilizar comentarios positivos y alentadores: disefio de un
feedback interactivo positivo dispositivo-alumno a través de
comentarios positivos o refuerzos (al resolver un desafio
obtienen una nueva pista).

- Mantener el interés y motivacion a través de varios
estimulos: se utilizaran estimulos tangibles, visuales y
auditivos para favorecer la motivacion, ademas se realizaran
cambios de escenarios y objetivos para evitar el aburrimiento.

-Favorecer la atencion selectiva, para ello los escenarios
seran claros y organizados evitando la dispersion y las
sesiones no duraran mas de 20 minutos (tiempo
recomendable a estas edades).

Disefio de una tecnologia tangible inclusiva

Teniendo en cuenta como los nifios y nifias aprenden [32],
la tecnologia a utilizar debia ser tangible e inclusiva. El
refuerzo multimedia y la propia experimentacion del nifio
permiten desarrollar procesos cognitivos implicados en
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diferentes aprendizajes. Para el desarrollo de una tecnologia
tangible se utilizd el dispositivo Tactilian, [33]. Es un sistema
manipulativo, de bajo coste y facil de usar por los docentes,
que actda como un periférico del ordenador pudiendo ser éste
un PC, tablet, teléfono mdvil o pizarra electronica,
permitiendo interactuar con él.

El Centro de Operaciones del juego estd compuesto por
unarampa lector, fichas tangibles interactivas impresas en 3D
y cualquier ordenador o dispositivo con puerto USB como se
muestra en la Figura 2. La rampa esta conectada al ordenador
y al introducir las fichas por la ranura se puede generar una
respuesta multimedia en el dispositivo conectado. Esto es
posible gracias al uso de la tecnologia Near Field Detection
(NFD) en la que fichas dotadas de un identificador RFID
(Radio Frequency ldentifier) pueden ser leidos permitiendo
identificar la intencion asociada a éstos y generar la
consiguiente accién.

Figura 2. Tecnologia Tangible “El Centro de Operaciones”

La iteracion del alumno consiste en insertar la ficha elegida
por la ranura superior. Este movimiento es muy conocido por
los nifios gracias a los tipicos juegos de clasificar, habituales
durante los primeros afios de vida.

El lector esta disefiado para nifios de corta edad y personas
con dificultades motéricas o visuales. Las fichas son
facilmente manipulables, circulares con signos en alto relieve
y colores de alto contraste. El dispositivo lector es sélido, las
fichas se introducen por una ranura accesible, al soltarlas se
leen y caen por la rampa hasta un sitio fijo donde pueden ser
convenientemente localizadas y recogidas. El dispositivo se
encuentra descrito en tactilian.es.

La utilizacién de este material ha permitido una mayor
inclusion teniendo dos ventajas significativas en el modo de
aprendizaje: por un lado, involucra un mayor ndmero de
sentidos visual, auditivo y kinestésico aumentando la propia
participacion en la asimilacion y toma de conciencia del
aprendizaje, y por otro lado, incrementa la motivacion y
atencion.

Acorde a la narrativa del juego, se disefiaron los diferentes
escenarios interactivos y las respuestas multimedia derivadas
de la interaccién tarjetas-rampa-ordenador para realizar las
actividades propuestas. El juego se cred en el entorno de
programacion Scratch, por ser un software multiplataforma,
libre y ampliamente conocido entre el profesorado lo que
podria facilitar su uso.

VAEP-RITA Vol. 9, Nim. 4, Mes. 2021

Desarrollo de las misiones

La estructura de la experiencia multimedia, las fases de
planteamiento de hipotesis y resolucion de las pistas e
invencion y creacion de objetos van a permitir la
participacién activa involucrando la curiosidad y motivacion
y la constante revisidn y reconstruccion de sus esquemas de
conocimiento. Los  escenarios interactivos  estaran
proyectados en la pizarra digital permitiendo una escucha y
visualizacién compartida, asimismo, las tarjetas interactivas
y el Centro de Operaciones se sitUan en frente de la pizarra
digital de forma que estén al alcance de todo el alumnado.
Asi, para resolver cada uno de los desafios y misiones, es
necesaria la superacion de las actividades propuestas donde
todos deben participar tanto en tareas individuales (ejemplo
de actividad: rellenar el informe de investigacién) como
cooperativas (crear entre todos la trampa o arreglar el
desbarajuste de letras). Estas se desarrollan de forma
consecutiva en dificultad adaptandose a cada momento.
Ademaés, esta propuesta gamificada hace énfasis en el papel
del alumnado como investigador estimulando el pensamiento
cientifico, ya que la aparicién de pistas y la evolucion de las
misiones les incitara a la creacion de hipotesis, disefio de
posibles soluciones, descarte de ideas que previamente
parecian validas y a la generacion del conflicto cognitivo.

En cada mision, y a través de los desafios, se descubre
primero dénde se ha detectado el rastro de uno de los
Letrabytes y se observa como han cambiado las palabras,
letras o silabas. Siguiendo las pistas recogidas, a veces a
través de elementos fisicos dentro del aula, se identifica el
Letrabyte gracias a un catalogo de Letrabytes donde figuran
las caracteristicas de cada uno como las letras que les gustan.
Posteriormente, los nifios y nifias construyen una caja fuerte
donde poder atrapar al Letrabyte fugado y para capturarlo
tienen que colocar como cebo todo lo que han averiguado que
le gusta. El juego finaliza cuando tras haber sido atrapado en
la caja fuerte se le envia a sumundo virtual.

A modo ejemplo, en la Tabla Il se exponen las tareas de
los desafios realizados durante la mision 7.

TABLAII 3
TAREAS EN CADA DESAFIO

DESAFIO 1

Objetivo del juego: Descubrir qué palabras faltan
en la zona de cuentos.

Objetivo didéctico: Identificar qué palabra
responde a las caracteristicas de estructura
silabica enunciadas (tiene 4 silabas, empieza por
la “Pa”, etc.).

Materiales: Centro de Operaciones y 2 piezas del
puzle.

DESAFIO 2

Objetivo del juego: Descubrir qué palabras estan
mal escritas (ha modificado su orden interno
(Latechoco por chocolate) de la zona de recetas
de cocina.

Objetivo didactico: Componer y descomponer
palabras en silabas. Ordenar las silabas de una
palabra.

Materiales: Centro de Operaciones y 2 piezas del
puzle.

DESAFIO 3
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Objetivo del juego: Arreglar las soluciones del
juego palabras encadenadas del libro de
pasatiempos descubriendo qué palabras
comienzan por la misma silaba que acaba la
sefialada.

Objetivo didactico: Conocer la silaba inicial y
final de las palabras, asi como comparar las
silabas iniciales y finales de diferentes palabras
Materiales: EI Centro de Operaciones y 2 piezas
del puzle

DESAFIO 4

Objetivo del juego: Encontrar las rimas perdidas
de la zona de poesia.

Objetivo didactico: Asocia palabras que riman
entre si.

Materiales: EI Centro de Operaciones y 2 piezas
del puzle.

DESAFIO 5

Objetivo del juego: Arreglar palabras mal escritas
y descubrir qué fonemas y letras le gustan al
Letrabyte.

Objetivo didactico: identificar errores fonémicos
en las palabras, asi como las letras omitidas y
afiadidas que lo forman.

Materiales: EI Centro de Operaciones, 2 piezas
del puzle e informe investigacion.

DESAFIO 6

Objetivo del juego: Arreglar palabras mal escritas
y descubrir qué fonemas y letras le enfadan al
Letrabyte.

Objetivo didactico: identificar errores fonémicos
en las palabras, asi como las letras omitidas y
afiadidas que lo forman.

Materiales: El Centro de Operaciones, 2 piezas e
informe investigacion.

DESAFIO 7

Objetivo del juego: Esta mision tiene dos partes:
1.Arreglar las palabras de los audiolibros uniendo
los fonemas sueltos para formar las palabras
originales.

2.Descubrir de qué Letrabyte se trata.

Objetivo didactico: Reconoce diferentes fonemas
del habla y es capaz de unirlos formando
palabras.

Materiales: EI Centro de Operaciones, todas las
piezas del puzle, el informe investigacion
completado y el cuaderno de los Letrabytes.

DESAFIO 8

Objetivo del juego: Crear una trampa con
palabras, objetos, silabas que contengan las letras
que le gustan al Letrabyte.

Objetivo didactico: Asociar grafema-fonema de
M, S, L y P e identificar palabras que los
contienen.

Materiales: El Centro de Operaciones, la trampa,
objetos del aula, pictogramas, palabras escritas,
etc.

DESAFIO 9

Objetivo del juego: crear la caja fuerte
identificando palabras que contienen las letras y
silabas que le enfadan, sustituyéndolas por
movimientos.

Objetivo didactico: Identificar fonemas y ser
capaz de manipularlos a través de ejercicios de
omision y adicion.

Materiales: El Centro de Operaciones y la caja
fuerte.

“Ahora di Asno
cambiando AS por un
choque de puiios”

DESAFIO 10

Objetivo del juego: Atrapar al Letrbyte y
enviarlo de vuelta a su mundo virtual.

Objetivo didactico: Repasar todos los
contenidos trabajados a lo largo del desafio.

Materiales: El Centro de Operaciones y la
trampa.

Tangible 5

Fase Il. Caso de estudio:

La experiencia se realiz6 en un grupo-clase de 4 nifios (2
nifios y 2 nifias) de 3° de Educacion Infantil en su centro
educativo en una clase con medidas COVID-19, de forma
diaria a lo largo de 2 semanas.

Procedimiento de recogida de informacion y analisis de
datos

Para la recogida de informacion, el equipo de
investigacion, utiliz6 diferentes técnicas de evaluacion;
observacion directa y sistematica, grabaciones, anotaciones
diarias en el cuaderno de campo, recogida de informacién en
una rdbrica de evaluacién y las reacciones y opiniones
expresadas por los nifios y las nifias durante la experiencia de
juego.

Para la evaluacion formativa de la experiencia de
aprendizaje se disefid una rubrica, que iba cumplimentando el
equipo de investigacion a través de la observacién compuesta
por 23 items dividida en tres dimensiones: competencia
fonolégica [29] que muestra la evolucion en el aprendizaje y
conformada por cinco items;; competencias sociales y de
aprender a aprender desarrolladas a través de la experiencia
gamificada conformada por nueve items (basada en las
dimensiones de GAMEX, Gameful Experience Scale [25]); y
aceptacion tecnoldgica (basada en la escala de TAM
Technology acceptance model [23]) compuesta por cinco
items. En dicho modelo, la aceptacion tecnoldgica se expresa
através de la intencidn de conducta en el desarrollo del juego,
condicionada por la actitud derivada de las creencias acerca
de la utilidad y facilidad de uso, tango con poblacion adulta
como en experiencias de juego y aprendizaje en la infancia
[34, 35].

Cada uno de estos blogues estd constituido por
dimensiones que contienen indicadores descriptivos de
evaluacion siguiendo el criterio de valoracién de menor a
mayor competencia a través de una escala estimacion con
valoracién numérica (1-4) y un apartado de observaciones
como diario de campo donde se anotaban las dificultades
ademas de otros aspectos relevantes de su proceso de
aprendizaje. Mientras que la evaluacion de la conciencia
fonoldgica, se realizd una evaluacion pre (durante el primer
desafio) y post intervencién (al final de los desafios de la
misidn) ademas de registrar el proceso de toma de decisiones,
en los otros bloques la evaluacion corresponde al conjunto de
la experiencia. lgualmente, al finalizar la mision se dedicé
una sesién de 10 minutos para la evaluacion de la experiencia
donde se realizo una encuesta de forma oral a los nifios para
analizar qué les habia gustado mas y que afadirian en la
experiencia de juego. El equipo de investigacion les planteo
preguntas abiertas previamente disefiadas, como:-¢qué es lo
que mas te ha gustado?, ;qué le afiadirias al juego para que te
gustase mas? ¢qué es lo que menos te ha gustado?... y a su
vez, se recogian sus respuestas y aportaciones en la hoja de
registro.

Para el andlisis de los datos registrados referentes a la
competencia fonologica se realiz un analisis general lineal
de varianzas entre la evaluacion del primer y ultimo desafio
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de la misién a nivel individual y grupal. En el resto de las
dimensiones se analizan las valoraciones a nivel grupal e
individual. La informacién cualitativa se ha categorizado y
realizado a través de una triangulacion de expertos de los
datos recogidos. Por otra parte, tres investigadoras han
observado el sistema de juego y se han categorizado las
observaciones.

I1. RESULTADOS

Las medias de las tres dimensiones de este estudio piloto
en la evaluacion post-intervencién muestran una media de
mas de 3,5 en cada una de las tres dimensiones propuestas.
Los resultados de la evaluacion lineal de las varianzas en la
competencia conciencia fonoldgica (Pre x=3.15 y Post
x=3.625), muestran una mejora en la post-intervencion
(Tabla I11). Esto muestra como la experiencia favorece el
proceso de aprendizaje y mejora de la competencia
fonolégica. Durante el andlisis se ajustdé el proceso de
mediacion a las necesidades detectadas, especialmente en las
dimensiones identificacion silabica y omision y adicion
fonémica para mantener la atencion y favorecer el
aprendizaje.

TABLA Il
ANALISIS DE LOS APRENDIZAJES. PRE Y POST INTERVENCION

VAEP-RITA Vol. 9, Nim. 4, Mes. 2021

indicadores 3 y 4: pensamiento creativo y activacion. Incluir
nuevos escenarios y materiales podria mejorar el desarrollo
de esta competencia.

El andlisis de la aceptacion tecnoldgica (x=3.9) muestra
valoraciones altas excepto en Utilidad Percibida. Esto puede
deberse a que el alumnado ha percibido la experiencia como
un juego. En este sentido la motivacién ha sido muy relevante
e incide directamente en la dindmica del juego y narrativa,
“los nifios han mantenido el interés de una sesion a otra y
durante cada sesion, por lo que la intriga se mantiene” (11),

“Los nifios van contestando “si” al video...” (13).

TABLA IV
ANALISIS DE LAS DIMENSIONES 2 Y 3 EN LA EXPERIENCIA
Dimension 2: Competencia social y de aprender a aprender a  |Media
través de la experiencia gamificada Post

2.1. Diversion Muestra actitudes de diversion y placer en 4
la experiencia de juego.

2.2. Absorcién Se muestra implicado en la historia del 4
juego durante este momento diario

2.3. Pensamiento Genera sus propias hip6tesis, buscar 35

creativo posibles soluciones y autocorregirse en
caso de error.
2.4. Activacion Se ha mostrado activo, participativo y 3
consciente de su aprendizaje en la
experiencia.

2.5 Ausencia de lo Mientras jugaba no se mostr6 indiferente, | 3.75

Dimensién 1. Conciencia fonolégica Media Media Negativo molesto o frustrado.
Pre Post 2.6. Dominio Escucha atentamente la pregunta y piensa 3
1.1. Identificacion Identifica el nimero de 3 4 Su respuesta antes d_e responder evitando
silabica (IS) silabas y es capaz de la respuesta impulsiva.
reconocer otras con el mismo 2.7. Participacion Participa activamente en el dialogo que se 4
nGmero. genera.
1.2. Rima (R) Realiza rimas incluso con 35 35 2.8. Respeto de Respeta los turnos de palabras, 3.25
otras palabras nuevas. normas comentarios e ideas del resto de iguales.
1.3. Identificacion Reconoce los diferentes 3.25 35
fonémica (IF) fonemas y es capaz de unirlos 2.9. Asertividad Es capaz de argumentar y adaptar su idea 35
formando palabras. atendiendo a la opinion de los demés.
1.4. Omisiény Comprende las omision y 25 3 Dimension 3. Aceptacion tecnoldgica
adicion fonémica | adicion en diferentes 3.1. Competencia Se siente capaz de manejar los 4
(OAF) posiciones. tecnoldgica (CT) | dispositivos.
1.5. Asociacion Asocia grafema y fonema y 35 3.75 3.2. Utilidad percibida | Ha expresado que jugar con el dispositivo | 3.25
grafema-fonema es Icapaz de nlombrar otras (UP) le ha ayudado a mejorar su aprendizaje.
(AGF) palabras que los contengan. 3.3. Intencion de uso | Manifiesta intencion de seguir utilizando 4
(V) este sistema para aprender.
3.4. Facilidad de uso | Le resulta facil entender e interaccionar 4

El juego también incide en las competencias aprender a
aprender y social (x=3.525), a través de la experiencia
gamificada de toma de decisiones, tal y como se muestra en
la Tabla IV que recoge la media de resultados de las
dimensiones de cada competencia evaluada, asi como los
resultados en cuanto a la aceptacion tecnoldgica. Destacan las
dimensiones de diversién y absorcion (dimensién 2), asi
como la intencién de uso, facilidad de uso percibida y
percepcion de disfrute (dimension 3), lo que podria indicar
un alto nivel de motivacion e implicacion en la experiencia
gamificaday en el uso de la tecnologia tangible. En referencia
a la competencia social, la narrativa del juego ha permitido la
creacion de didlogos donde se ha insistido en la participacion
a través del respeto de normas, la resolucion del conflicto y
la mediacion se pueden observar en la dimension 3,
indicadores 7, 8 y 9 (participacion, respeto de normas y
asertividad). El papel protagonista del alumnado como
investigadores (Rastreabytes) favorecié el desarrollo de la
competencia aprender a aprender al ejercer ellos mismos la
toma de decisiones, descifrar las pistas y descubrir y analizar
el perfil del Letrabyte reflejado en la dimension 3,

percibida (FUP) | con la dindmica y narrativa del juego
(utilizar el Centro de Operaciones y qué

ha de hacer en la tarea).

3.5. Percepcion de
disfrute percibido
(PD)

Aprender jugando a través de este sistema 4
ha potenciado el disfrute y mantenido la
motivacion

Por otra parte, se pone de manifiesto en sus aportaciones
su deseo de seguir jugando, ya que nombran a los personajes
de la narrativa en momentos fuera del juego, piden comenzar
el juego antes del inicio de la sesion y una vez acabada la
mision piden otra, por lo que se considera que despierta y
mantiene la curiosidad. En la entrevista final se les pregunto
oralmente a los participantes qué les habia gustado mas,
obteniendo las siguientes respuestas: “Meter las tarjetas en el
centro de operaciones” (C1), “...la doctora Kiwi” (C2), “...
atrapar al Letrabyte” (C3) y “...descubrir el rastro del
Letrabyte” (C4). Estos aspectos estan relacionados con la
tecnologia tangible (comentario C1) y la narrativa del juego
(C2, C3, y C4) lo cual corrobora las puntuaciones obtenidas
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en los indicadores Diversion, Absorcién, Intencién de uso y
Percepcion del disfrute percibido.

Asimismo, se observo la necesidad de hacer mejoras para
que los videos fueran mas atractivos ya que a veces perdian
la atencion, asi como mejorar los escenarios interactivos con
el fin de ayudar a una mayor toma de conciencia del proceso
de juego “Ven muy claro cuando estan creando la trampay
la caja fuerte, pero no tanto lo que realmente esta haciendo
en los 7 primeros desafios cuando se arregla la
biblioteca ”(11) por lo que se propuso “incluir que todos los
dias se lleven algo, un refuerzo positivo ya sea pista o una
parte de un todo que les ayude a conocer el avance y lo que
les falta para descubrir el Letrabyte” (13). Durante la
entrevista final. el alumnado propuso afiadir; “Mds
movimiento y cambio de escenarios” (C1), “Que tuviéramos
que atrapar a todos” (C2), “Qué hubiera cartas de cada uno
de los Letrabytes” (C3) y “Qué conociéramos mas sobre los
Letrabytes” (C4). Se tendré en cuenta incluyendo una mayor
informacion sobre los personajes, afiadiendo més dindmicas
de movimiento y nuevos escenarios y objetivos de juego
relacionados con dichos personajes.

Otro aspecto que incide en la motivacién es la activacion
de la necesidad de planificacion, para ello saber en qué
momento se esta del juego, como se ha llegado hasta alli y
vislumbrar las posibilidades de futuro, es un elemento
fundamental para que sientan que estan siendo los
protagonistas de la experiencia de juego. Por ello se plantea
incluir mas mediacion para que se puedan apropiar del
proceso.

En referencia al material tangible se analizé el nivel de
idoneidad donde se resalta su adaptacion a las caracteristicas
evolutivas gracias al uso de estimulos visuales y sensoriales,
la capacidad manipulativa de las tarjetas. Ademas, el disefio
del material tangible ha permitido realizar el aprendizaje en
condiciones de seguridad al no observarse ningun elemento
perjudicial para el bienestar del nifio durante su utilizacién.
Por otro lado, su formato modelo rampa y capacidad
interactiva con dispositivos multimedia (convirtiéndola en
TAC) han provocado ser un centro de interés y foco de
motivacion estéticamente atractivos y funcionales, lo cual ha
favorecido el proceso de atencién durante las tareas. También
la forma de presentacion del material multimedia ha
permitido el acceso al contenido desarrollado durante las
tareas, aunque se han observado algunas dificultades en la
ejecucion de algunas de ellas que podrian estar causadas por
la forma de presentar los contenidos multimedia “durante el
desafio 5y 6 se fijan mucho en la palabra escrita presentada
en la pantalla lo cual en ocasiones les ha llevado a error”
(12), “En el desafio 9 el avatar podria hablar mas espacio al
realizar la consigna y ofrecer una ayuda visual sobre la
accién y nueva forma de decir la palabra que ha de realizar
el nifio” (I3) de modo que se realizard las modificaciones
pertinentes en la presentacion de la informacién durante estos
desafios para adaptaras a todos los niveles y favorecer su uso
auténomo.

Igualmente, el material multimedia ha respondido a sus
intereses destacando el disefio de avatares como La Doctora
Kiwi y la aparicién interactiva de los Letrabytes en los

Tangible 7

diferentes escenarios lo cual les ha llevado a la realizacion de
sus propias hipoétesis “Igual no ha sido solo un Letrabyte
porque todos estdn en la biblioteca” (C3), “Yo creo que ha
sido este ya que se mueve mas rapido” (C2), “La doctora
Kiwi es amiga de los Letrabytes porque los quiere ayudar”
(C1) lo que ha mejorado los indicadores de Participacion y
Absorcion.

Ademas, en aquellos desafios que se involucraron otros
materiales tangibles como pistas a través de piezas de un
puzle (parte final, desafios 1-6), el cuaderno de los Letrabytes
(desafio 7), la trampa o cualquier material del que cumpliera
las condiciones fonémicas que se buscaban durante la tarea
(desafio 8), ha favorecido el proceso de atencion en dicha
tarea ya que ha despertado la curiosidad involucrandose en
una tarea novedosa, por ello, se considera incluir mas
materiales tangibles y novedosos durante las misiones "Lo
que mas les gusta es meter la ficha, hacerlo mas tactil y
manipulable, incluso en los videos, meter formas que ellos
tengan que interactuar en la historia. Un mapa de la libreria
interactivo con los restos del Letrabyte, pistas, etc” (12).

En cuanto a la consecucion de los objetivos de aprendizaje,
se observaron actitudes de disfrute en la realizacion de tareas
de rimas (desafio 4), identificacion fonémica y silabica sobre
todo cuando implica movimiento (desafio 9) o una mayor
implicacion realizando sus propias creaciones (la trampa en
el desafio 8) lo cual ha posibilitado la mejora de estas
dimensiones en la evaluacidn post intervencidn. Sin embargo,
se observo la necesidad de una mayor mediacion del docente
durante las actividades de palabras encadenadas (desafio 3)
“Inicialmente les costd diferenciar cuando se referia a las
silabas iniciales y cudndo eran necesarias las finales” (11) 0
en tareas de sustitucion fonémica (desafio 4 y 5) donde los
investigadores indican “saben la letra que esta mal pero les
cuesta saber cual ha afiadido, seria necesario cambiar la
forma de presentacion de la actividad proponiendo una
progresion para que sea mas sencillo” (13) este factor ha
podido influir en la obtencién de una puntuaciéon menor en la
dimension Omision y adicién fonémica. En estos desafios se
considera el uso de un aprendizaje cooperativo en las tareas
de descubrir qué letras le gustan al Letrabyte y cudles odia,
“se puede realizar un trabajo en equipo, rol de juegos, uno
apunta y otro pone las fichas” (12).

Por otro lado, para la consecucion de los objetivos en los
primeros desafios y en la presentacion de nuevas dinamicas
fue necesaria la aclaracidon externa del profesor la cual podria
disminuir con una presentacion mas clara y dinamica del
funcionamiento de las tareas durante la narrativa del juego.
Por lo que se observa que “Es importante que los videos de
presentacion del desafio formen parte del sistema y sean mas
interactivos, claros y atractivos para facilitar la comprension
de la tarea” (13) 0 “Habria que cambiar aspectos de la
estructura del juego como, primero que diga la pregunta y
después el nombre de las palabras para incrementar el grado
de autonomia en su realizacion” (12).

Andlisis del sistema de juego como un sistema de
evaluacion

En cuanto a la dindmica del proceso de evaluacion se valora
la importancia de facilitar el aprendizaje para que se adapte
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todavia més a las necesidades de cada nifio o nifia, para ello
seria interesante poder repetir las palabras tantas veces como
necesite. Por otra parte, se ha observado la importancia de que
el sistema facilite diferentes formas de participacion en el
juego, asi, segun las situaciones de los diferentes contextos,
permite que la participacién en el juego pueda realizarse de
diferentes maneras (individual, grupal y/o mediado o
auténomo). Por otra parte, es importante reflejar que en los
casos de trabajo grupal la experiencia muestra que es
importante reforzar el dialogo entre pares para que
reflexionen y elaboren a través del didlogo de forma
cooperativa y cada vez mas auténoma, buscando que esa sea
la mediacion fundamental. Finalmente, destacar la
importancia de que la mediacion tenga un papel motivador,
para que el error sirva realmente para la reflexion y se
apropien de su proceso de aprendizaje y toma de decisiones.

\V2 DISCUSION

El hecho de generar un juego gamificado para la evaluacion
formativa de la conciencia fonoldgica como un proceso de
aprendizaje continuo incluye multiples retos. Desde una
perspectiva estructural es necesario que sea accesible, y en
este sentido la combinacion de diferentes sentidos, ademas de
posibilitar la accesibilidad, se convierte en una caracteristica
motivadora porque les compromete de forma activa con el
juego, ellos mismos destacan que les gusta “meter las tarjetas
en el centro de operaciones” (C1) y por otra parte sefialan que
se podria incluir mas interaccion en el juego, aspecto que
ademaés es relevante en educacién infantil. Aunque un aspecto
destacable es como la motivacién esta en relacion con el
protagonismo que asumen al tomar decisiones, decisiones
que, por otra parte, son momentos significativos de reflexion
y aprendizaje. Por tanto, esos momentos de didlogo [13], de
feedback internos o externos, entre pares o con la persona
mediadora, que fomenta el proceso de juego son
fundamentales para la observacién de las dificultades y las
conexiones que generan cambios en la comprension [16].

A tal efecto, la utilizaciéon del juego como metodologia
principal en este proyecto ha aumentado la implicacién de los
procesos cognitivos que [14] relaciona con el aprendizaje
como son la emocion despertando la curiosidad y
manteniendo la atencion. Asimismo, la utilizacion de
diferentes estimulos sensoriales a través del uso de la
tecnologia tangible y la presentacion de ambientes
interactivos y animados ha posibilitado un acceso méas 6ptimo
al contenido de aprendizaje mejorando la concentracion en la
tarea y la accesibilidad al contenido [24]. Se pone de relieve
como la propia manipulacién a través del uso de tarjetas y de
la diversidad de materiales ha beneficiado a los procesos de
percepcion, atencion, codificacion-decodificacion y memoria
[17]. La repeticién convergente vy la utilizacion del feedback
inmediato han suscitado un aprendizaje consciente sobre sus
propios errores de las habilidades fonologicas evitando el
aburrimiento y la desatencidn [16]. Se ha puesto de relieve en
esta experiencia gamificada que el papel de las TACs no es
solo como centro de interés, sino un medio para el desarrollo
de aptitudes, ya que se ha observado una mejora de las
competencias aprender a aprender y social ademas de la
competencia fonoldgica.

El disefio del juego estd basado en el proceso de aprendizaje
de la conciencia fonolégica y puede ir en consonancia con la
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programacion en el aula durante el proceso de aprendizaje,
convirtiéndose en un recurso educativo que facilita la
observacion y el registro de la evaluacion formativa de una
forma agil, contextualizada y sistematica. Por otra parte, el
soporte tecnoldgico permite que el profesorado pueda crear
nuevos desafios o ajustar los existentes ya que es un sistema
de evaluacion abierta y ajustarlo a su experiencia de aula
desde una perspectiva inclusiva [9]. Ademas, el disefio de este
proyecto, su organizacion y presentacién del contenido,
duracion de las sesiones y progresion de las actividades,
estructuracién de las tareas, tematica de la narrativa y
contenidos de aprendizaje estan basados en las caracteristicas
e intereses infantiles, lo cual posibilita la realizacion de un
aprendizaje mas profundo y significativo.

V. CONCLUSIONES

Los resultados del estudio muestran como la experiencia
gamificada con el uso de tecnologias tangibles para la mejora
de la conciencia fonoldgica incide en la mejora de esta
competencia, activando la competencia social y la de
aprender a aprender. En este sentido cobra especial relevancia
la reflexion a través del dialogo, la apropiacion de la propia
experiencia a través de elementos tangibles y el
empoderamiento que genera la planificacion para la toma de
decisiones individual o colectiva. Existe una gran variedad de
programas que tratan de estimular la conciencia fonologica y
actualmente cobran relevancia las experiencias educativas
con el uso de TACs. Sin embargo, el presente trabajo incluye
los beneficios del contenido gamificado, del uso de material
manipulativo y tecnolégico de bajo coste y la ayuda al
proceso de evaluacién del docente, aspectos que le confieren
un caracter innovador.

Aungque el estudio se circunscribe a un contexto especifico,
los resultados invitan a que se amplie la muestra y transferir
la experiencia y contrastar los resultados con los de otros
centros educativos. Finalmente sefialar que este trabajo de
innovacion educativa integra una metodologia cooperativa
con gamificacion y tecnologias tangibles, a la vez que es en
si mismo una herramienta de evaluacién abierta, inclusiva y
formativa para el desarrollo de la conciencia fonolégica desde
un paradigma centrado en el alumnado.
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