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Practicas de uso del videojuego Katamotz ejercicios en nifios

escolarizados para el manejo de los Errores Especificos en la Escritura

Resumen

Debido a las dificultades que se presentan en la escritura durante los primeros afios del
ciclo escolar de primaria y mas especificamente ante la presencia de Errores Especificos
en la Escritura (EEE) en los nifios escolarizados, se hace necesario involucrar a los
docentes, los padres de familia y los profesionales de apoyo, frente al manejo de estas
dificultades; asi como el brindar una herramienta accesible, motivante y secuencial en
los nifios que favorezca dicho desarrollo. Es por esto que el estudio estuvo enfocado
inicialmente a determinar la cantidad de nifios que presentaban EEE bajo la aplicacion
de la Prueba PROESCRI (pretest). A las familias de estos nifios se recomendo el uso y
acompafiamiento en casa del videojuego Katamotz ejercicios. Se solicitd su aplicacion
durante un periodo de 21 sesiones diarias de 40 minutos, para finalmente aplicar de
nuevo la prueba PROESCRI (postest). Finalmente, se realizaron entrevistas a los
docentes del area de Lengua Castellana y un cuestionario de valoracion del videojuego
resuelto por los nifios de la muestra, para definir las practicas de uso y la accesibilidad
del videojuego. El andlisis fue realizado bajo una metodologia mixta, teniendo como
resultados cuantitativos bajo la prueba de Wicolxon que contrasta las medianas de los
pre y post de la prueba PROESCRI, la significancia en los puntajes totales de EEE y en
los EEE de omisiones, sustituciones, trasposiciones y errores ortograficos. Se encontro
al videojuego Katamotz ejercicios como una herramienta util para el manejo de estas
dificultades especificas. Asi mismo, se llevd a cabo el anélisis cualitativo con el fin de
analizar las préacticas de uso y accesibilidad. Los hallazgos indicaron satisfaccion en la
aplicacion realizada por los nifios y sus docentes, y se observo cambios positivos en el

codigo escritor. Asi mismo, el estudio permitio valorar a la herramienta encontrando



como aspectos positivos relevantes el contenido y secuencialidad en la dificultad de las
actividades, un disefio conceptual apropiado para el manejo de las dificultades en
escritura y una programacion con lineamientos claros para los usuarios; y aspectos por

mejorar en cuanto a su disefio grafico y posibilidades de mayor interaccion.
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1. Marco tedrico

El presente capitulo hace referencia a los Recursos Educativos Abiertos (REA), los
videojuegos, en especial aquellos denominados educativos o serius games y su
importancia como herramientas de desarrollo de habilidades en los nifios que presentan
dislexia o disgrafia. Asi mismo, se mencionan los conocimientos que se entretejen
alrededor de los Errores Especificos de la Escritura (EEE), la dislexia, la disgrafia, los
abordajes terapéuticos y, finalmente, se dan a conocer algunas experiencias terapéuticas
en las que se emplearon los videojuegos u otra TIC o programa para el logro de

objetivos terapéuticos en los usuarios.

Recursos Educativos Abiertos

Los Recursos Educativos Abiertos (REA), segiin la UNESCO (2011), son recursos
multimedia que se ofrecen en la web en torno a la ensefianza-aprendizaje y en otros
aspectos que involucra la academia como es la evaluacion y la investigacion (Atkins,
Brown y Hammond, 2007). Existen por ejemplo REA para el intercambio de
conocimiento o contenidos educativos como OpenCourseWare, Blogger, Wiki, Prezi,
Dropbox y Slideshare; cursos abiertos como MOOC; asi como otros recursos de
implementacidn intercambiando comunicaciones, imagenes, videos, simulaciones,
tutoriales, herramientas de software y videojuegos; tales como Flickr, Youtube, Skype,
Facebook, JMol, entre otros que pueden ser implementados desde el plano educativo.
Los REA guardan ciertas caracteristicas indiscutibles tales como: estar al alcance y
acceso de todos, no tener problemas de derechos de autor ni de formato dependiente de
programas comerciales, ni tampoco de licencias que limiten la libertad de las personas
que acceden a estos recursos; es decir, los REA ofrecen libertad para su uso, acceso,
modificacion, manipulacion y distribucion de la informacion (Ramirez y Careaga, 2012;
UNESCO, 2011 y Ministerio de Educacion de Colombia, 2012). Estas caracteristicas

permiten que se motive a una nueva cultura del compartir el conocimiento y la
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informacion, donde interaccionan personas nativas digitales como inmigrantes digitales
y ademas; manipulan la informacioén para ajustarla, mejorarla o adaptarla a partir de las
necesidades particulares y poderla transmitir o exhibir piiblicamente sin inconveniente,
lo cual se traduce en una nueva comunidad de activos creadores y productores y no
sencillamente corresponder al papel de consumidores de informacion.

Los REA ademas de influir en el aprendizaje también logran motivar el
aprendizaje, mas aun al tratarse de estudiantes nativos digitales a quienes por su
naturaleza e interaccion contextual, la tecnologia les atrae dados los estimulos visuales,
auditivos y motores que se ofrecen a través de diferentes recursos digitales, los cuales
aumentan en los nifios la posibilidad de desarrollo de las inteligencias multiples con la
percepcion de sensaciones agradables e interesantes hacia esta metodologia del
aprendizaje, comprendiendo de manera significativa el conocimiento que se transmite

(Escamilla de los Santos, 2000).

1.1.1. Los REAYy los videojuegos educativos de “tercera generacion”.

A continuacion se revisan las razones que llevan a considerar en el estudio a los
videojuegos como REA, partiendo el analisis de la siguiente premisa:

Los REA pueden ser programas/ cursos completos, materiales docentes, modulos,

guias estudiantiles, notas del profesor, libros de texto, articulos de investigacion,

videos, herramientas e instrumentos de evaluacion, materiales interactivos como

simulaciones, juegos de rol, bases de datos, software, aplicaciones (inclusive

aplicaciones para movil) y cualquier otro material util desde el punto de vista

educativo. (UNESCO y COMMONWEALTH OF LEARNING, 2011, pp. V).

Los videojuegos son en si aplicaciones educativas; aunque aun se puede encontrar
polémica frente a si son 0 no REA. Sin el animo de catalogarlos, la revisién de la
postulacion de Gros (2008) junto con la definicion aportada por la UNESCO y la
Commonwealth of Learning, hace que los REA compartan ciertas caracteristicas con los
videojuegos educativos. Gros (2008) reconoce tres generaciones de programas
educativos que contrasta con el desarrollo que ha tenido el disefio de videojuegos. De

este analisis subyace la “tercera generacion” de videojuegos educativos, como la
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denomina la autora, la cual enmarca precisamente contextos abiertos y colaborativos;
caracteristica que comparten con los REA. Adicional a lo anterior, el programa
educativo actual de esta “tercera generacion” se centra en la practica; es decir en la
interaccion y participacion en contextos determinados, siendo a su vez una caracteristica
de los videojuegos educativos y los REA. Por ello, aunque no es el fin establecer si son
parte de los REA los videojuegos educativos, se parte de este conocimiento por contener

ciertas similitudes que son importantes a la hora de seleccionar un videojuego educativo.

Los Videojuegos como herramienta educativa facilitadora del Aprendizaje

Los videojuegos hacen parte de las aplicaciones para educacion y se construyen
con hiperlenguajes, lo que significa que involucran diversos tipos de expresiones
auditiva o sonora, visual, gestual, literario, entre otros; son proyectivos porque es el
usuario el responsable de conducir el juego segun sus gustos, capacidades y necesidades
compenetrandose dentro del mismo; y a su vez dindmicos por su diversidad de
contenidos, intencionalidades y funcionalidades (Revuelta y Guerra, 2012).

Los videojuegos son una de las actividades a la que los nifios en educacion basica
primaria dedican mas tiempo (del Moral, Villalustre, Yuste y Esnaola, 2012) e
indirectamente aprenden y desarrollan habilidades y destrezas en TIC de tipo
procedimental y de aplicacion del entorno tecnologico (Yuste, 2012).

Pindado (2005), en su articulo denominado Las posibilidades educativas de los
videojuegos, hace una revision de los estudios mas significativos y ratifica que los
videojuegos aportan al aprendizaje constructivista en la medida en que el nifio o usuario
interactuan y construyen su propio conocimiento; ademas de favorecer otras habilidades
como: autoconcepto, atencion, concentracion, percepcion, reconocimiento espacial,
desarrollo de la agudeza y atencion visual, razonamiento logico, rapidez de
razonamiento, organizacion espacio-temporal, discriminacion de formas, organizacioén
de estrategias, desarrollo cognitivo en el area cientifico-técnica, descubrimiento
inductivo, aprendizaje informatico, coordinacién oculo-manual y capacidades

kinestésicas y multisensoriales.

12



El desarrollo de los procesos cognitivos relacionados con la atencion y
concentracion, ademads del incremento de la motivacion hacia el aprendizaje, son
algunos de los resultados obtenidos con el uso de la tecnologia educativa en los
estudiantes y que son reportados por estudios como el del Institute for Learning Sciences
(1994) y Kulik (1994) citados por Rosas, Nussbaum, Lopez, Flores y Correa (2000).

Segun sea el tipo de videojuego, presentan unas u otras oportunidades de
desarrollo; por ejemplo, los videojuegos de estrategia desarrollan ciertos valores dentro
de los que Del Moral (2010) menciona: la tolerancia, la solidaridad, el respeto, la justicia
y la igualdad.

Otros estudios como el de del Moral et al. (2012) se basa en la aplicacion del
videojuego Naraba World, un videojuego de aventuras y de rol que contiene un disefio
estético de caricaturas en 3D conjugado con posibilidades de personalizacion,
interaccion continua, ejecucion de retos (actividades) y retroalimentacion que permite
superar los obstaculos. Encontraron que mejora en los estudiantes las capacidades
logicas, las inteligencias multiples y el aprendizaje colaborativo.

Ahora bien, los videojuegos educativos requieren de la integracion del curriculo,
los contenidos, las estrategias metodoldgicas, el uso de plataformas tecnologicas
accesibles, eficacia didactica y significacion pedagogica para el logro de los objetivos
del aprendizaje. Una de las ventajas que guarda este tipo de videojuegos es la posibilidad
de adaptarlos a las variables propias del ambiente educativo como: caracteristicas de los
estudiantes, conocimientos previos que poseen, contexto socio-educativo, los objetivos y
contenidos que se persiguen, la forma de medir los avances o establecer las
evaluaciones, entre otros.

En otro estudio, Revuelta y Guerra (2012), a través de una encuesta confiable de
validacion, aplicada a 115 personas entre los 8 y 47 afios encontraron que el 33% son
usuarios habituales de los videojuegos, el 48% son jugadores ocasionales y el 17% no
son usuarios de videojuegos. Estas cifras demuestran no solo la gran proporcion de
personas dispuestas a los videojuegos sino el potencial que existe de lograr cautivar a

quienes juegan de manera ocasional o no usan videojuegos. Asi mismo, que los géneros
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de videojuegos preferidos son los de aventuras con un 61%, los de estrategia con un
49%, seguidos por los de plataforma (21%) y los casual games (9%).

Dentro de los videojuegos de casual game se encuentran los de accion con el 40%
y los educativos con el 30%. Estos ultimos son usados tanto por nifios como por adultos
y promueven el aprendizaje mediante actividades y retos; mientras que los de accion son
dirigidos para usuarios adultos y tienden a ser mas violentos. Lo mas interesante del
presente estudio de Revuelta y Guerra (2012, pp. 12-17) es el listado de capacidades y
habilidades que los encuestados manifestaron se desarrollan a través de los videojuegos
y se enlistan de manera resumida a continuacion:

e Motivador y favorecedor del rendimiento, la autonomia personal y la
autorregulacion.

e Herramienta ludico-educativa que crea un vinculo docente-estudiante

e Favorece el aprendizaje constructivista, el aprendizaje no formal para la vida diaria

y destrezas para solucionar problemas mediante la toma de decisiones y el

razonamiento deductivo.

e Fomenta la comunicacidn, cooperacion, trabajo y coordinacioén en equipo
e Aumenta la concentracion, la creatividad y la imaginacion

e Desarrolla valores: autocontrol, responsabilidad y sociabilizacion

e Desarrolla habilidades motrices como reflejos y percepcion

Los videojuegos también motivan a establecer hipdtesis y analisis frente a los
retos, a realizar preguntas y desarrollar estrategias para la resolucioén de problemas y
obstaculos (Gonzalez y Blanco, 2008).

Por todas estas capacidades, habilidades y destrezas que desarrollan los
videojuegos, son un instrumento que resulta transmitir mas informacion y aprendizajes
que posiblemente aquellos que los reciben de manera tradicional en el aula de clases,
pudiendo también ser aplicados tanto en estudiantes regulares como en aquellos que
presenten necesidades educativas especiales (NEE) (Lopez y Sanchez, 2012).

Para el caso de las aulas de clase, la aplicacion educativa de los videojuegos en
equipo favorece en los estudiantes el didlogo y la interaccion con sus pares, la

cooperacion y colaboracidn; asi como la comprension de los alcances educativos que se
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logran bajo las orientaciones pedagdgicas del docente. Los colores, graficos, ambiente
de desafio y etapas de dificultad gradual son elementos que motivan a jugar, brindando
la posibilidad de “control” e “inmersion” que lo hace considerar parte del juego (Gros y
Garrido, 2008).

Existen estadisticas que demuestran la gran influencia de los videojuegos como
actividad de esparcimiento en las personas. Tal es el caso de Espaiia, en donde el 95,2%
de los jovenes entre los 14 y 18 afos hacen uso de los videojuegos de manera habitual o
esporadica (Gros y cols. 2004).

Como conclusion, los videojuegos pueden ofrecer tanto a nifilos como a adultos
posibilidades de desarrollo que trascienden sus objetivos; es decir, ayudan a
potencializar diversas habilidades cognitivas, motrices, sociales, sensoriales al mismo
tiempo y por lo cual, se proyecta como una excelente herramienta para intervenir

dificultades del aprendizaje, enfermedades y/o patologias que obstaculizan el desarrollo.

Dificultades Especificas del Aprendizaje (DEA): Dislexia y disgrafia

Las Dificultades Especificas del Aprendizaje (DEA) se caracterizan por la
alteracion en uno o mas procesos psicologicos basicos para el aprendizaje tales como:
escuchar, hablar, leer, escribir, razonar o calcular; cuyas dificultades se catalogan con las
siguientes nominaciones: Dislexia, disgrafia, discalculia y dificultades especificas del
lenguaje oral.

La Asociacién Internacional de la Dislexia (AlIF) a través de su Consejo de
Administracion llevado a cabo el 12 de noviembre de 2002, definid la dislexia como una
discapacidad especifica del aprendizaje de origen neuroldgico caracterizada por
dificultades en el reconocimiento de palabras, en la decodificacion y en la ortografia,
derivadas de las deficiencias en el componente fonoldgico del lenguaje. La prevalencia
de la dislexia se estima entre un 4% y un 18%, siendo un trastorno heredable hasta en un
50% de nifios con padres con dislexia; segun datos arrojados por Nag y Snowling (2012,
citados por Jiménez-Fernandez y Defior, 2014). Galaburda y Cestnick (2003) describen
las areas del cerebro afectadas en los disléxicos, responsables de procesos perceptuales,

cognitivos y metacognitivos; tales como el area temporo-occipital inferior izquierda
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(responsable de la decodificacion de la palabra escrita), la corteza frontal, la parte
anterior del 16bulo temporal, el geniculado medial y el lateral y la corteza perisilviana
izquierda. Debido a que la base del trastorno del disléxico es el Lenguaje, éste es crucial
para el aprendizaje de la lecto-escritura, afectando directamente la habilidad de leer y
escribir; razén por la cual se encuentra generalmente ligada la dislexia con la disgrafia.
Al afectarse estas habilidades o procesos de manera especifica en el desempefio
educativo de un nifio, estamos hablando de la presencia de Errores Especificos en la
Lectura (para el caso de la dislexia) y de Errores Especificos en la Escritura (para el caso
de la disgrafia), como sintomas o manifestaciones con caracteristicas independientes a
pesar de la estrecha relacion que guarda un proceso con el otro (lectura y escritura),
especialmente por depender del desarrollo de habilidades cognitivas muy especificas
tales como: conciencia fonoldgica, percepcion del habla, velocidad de nombrado,
procesamiento ortografico, procesamiento sintactico-semantico, entre otros (Jiménez y
cols., 2006).

1.1.2. Manifestaciones y caracteristicas de los nifios con dislexia y disgrafia.
Es importante reconocer las caracteristicas de las dificultades para detectarlas a
tiempo y ofrecer un tratamiento eficaz. Es asi como, desde el preescolar los docentes y
padres de familia deben estar alertas al encontrar dificultades para rimar, mezclar
sonidos, el deletreo, el reconocimiento de los sonidos de las letras y en la lectura de
pseudopalabras (Jiménez-Fernandez y Defior, 2014; Vargas y Villamil, 2007). Lo
anterior muestra la estrecha relacion entre procesos cognitivos (aprendizaje emergente),
lenguaje, lectura y escritura en los cuales, al llegarse a presentar dificultades en alguno
de estos niveles o areas de desarrollo, inmediatamente afectan de alguna manera las
demas habilidades.
Dentro de las caracteristicas mas relevantes que se resumen de Jiménez-Fernandez
y Defior (2014) se encuentran las siguientes:
¢ Dificultad en el desempefio escolar con rendimiento fluctuante y en tareas como

contar o mezclar sonidos.
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e Dificultad para rimar y en la correlacion fonema-grafema, cuyo error es comin
provocando la presencia de los Errores Especificos en la Escritura (EEE):
Sustituciones, omisiones o errores de inversion en la lectura y/o escritura,
contaminaciones, separaciones, agregados, mezclas, traslaciones y rotaciones.

e Presenta problemas en el ritmo de la lectura y en la comprension.

e Deficit en el procesamiento prosédico en aspectos suprasegmentales.

Dadas las dificultades es importante detectar de manera precoz en los primeros
afios del ciclo educativo la presencia del trastorno en los nifios para un manejo

terapéutico oportuno.

1.1.2.1.Los Errores Especificos en la Escritura (EEE).

Los Errores Especificos en la Escritura (EEE) es una de las caracteristicas que
presentan los nifios con disgrafia debido a un “desarrollo insuficiente del procesamiento
de la informacién auditivo-verbal y, en particular, del anélisis fonematico” (Akhutina,
T., 2002, p. 243) que son detectados tanto en la dislexia como en la disgrafia. Feldman y
Banchero (1975) clasificaron los Errores de la Lecto-escritura segun la naturaleza de las
fallas en: disortografia evolutiva visual, disortografia evolutiva auditiva, fallas de
ortografia, errores de engrama visual y fallas de cdigo. Los EEE estan ubicados en las
fallas de disortografia evolutiva visual, reconociendo los siguientes: rotacion, reversion
o trasposicion, confusion de letras o sustituciones, omisiones, agregados, distorsion o
deformacion, contaminacion, disociacion o fusion/segmentacion y cambios o mezclas.

El estudio de disgrafia de Akhutina (2002) determin0 a las sustituciones y
omisiones de palabras y su parte final como los errores de mayor frecuencia;
relacionando este comportamiento con la dificultad en la memoria auditivo-verbal, dato

interesante de observar en la investigacion.
1.1.3. Evaluacion clinica de la dislexia y la disgrafia.

Existen una variedad de pruebas clinicas que permiten evaluar poblacion

escolarizada, especificamente frente a los procesos de lectura y escritura, las cuales se

17



enlistan a continuacion, dando una corta explicacion de cada una de ellas para de esta
manera determinar la prueba clinica que se ajusta a la necesidad de la investigacion:

Evaluacién Neuropsicoldgica Infantil (ENI) de Roselli, Matute, Ardila, Botero,
Tangarife, Echeverria, Arbeladez, Mejia, Méndez, Villay Ocampo (2004) que evalla en
nifios escolarizados de 5 a 16 afios, 11 procesos neuropsicologicos: atencion, habilidades
construccionales, memoria, percepcion, lenguaje oral, lectura, escritura, calculo,
habilidades visoespaciales, capacidad de planeacion, organizacion y conceptualizacion.
Posee a su vez 12 subpruebas en las que se relacionan la audicién, el habla y la lectura
en aspectos como: analogias habladas, vocabulario oral, cierre morfolégico, oraciones
sintécticas, eliminacion de sonidos, secuencias rimadas, secuencias de oraciones,
vocabulario escrito, decodificacion visual, decodificacion auditiva, ortografia visual y
ortografia auditiva. Su aplicacion es individual con una duracion aproximada de 3 horas.

FACILITO es una Evaluacion de Prerrecurrentes Instrumentales para la
Adquisicion de la Lectoescritura. Disefiada por Teresa Fuentes en México; evalla de
forma individual nifios de 5 a 8 afios frente a las siguientes habilidades: articulacion de
palabras, imitacion vocal, discriminacion visual, expresion oral, expresion gréfica, trazo
de lineas e imitacidon grafica de secuencias de lineas.

BECOLE corresponde a la Bateria de Evaluacion Cognitiva de la Lectura'y
Escritura, creada por José Luis Galve Manzano y por medio de la cual se evaltan los
niveles léxico, sintactico, semantico, oracional y textual en nifios desde 3° a 6° de
Educacién primaria, incluyendo aquellos que cursan 1° de la ESO (Superior).

IEPCE, Instrumento de Evaluacién Individual de los procesos cognitivos de la
escritura de Garcia y Marban (2001), evalta los procesos cognitivos de planificacion,
sintacticos, Iéxicos y motores en alumnos de 2° de Educacién Primaria. Aunque el
instrumento es adecuado para la investigacion, no se encontré como una prueba
comercializable o disponible para su obtencion.

Finalmente, Artiles y Jiménez (2007) son los autores de PROESCRI; una prueba
para la evaluacion de los procesos cognitivos en la escritura en nifios de 6 a 12 afios de
edad, la cual comprende 15 tareas relacionadas con procesos motores, procesos Iéxicos,

de estructuracion morfosintactica y procesos de planificacion; la cual se encuentra

18



disponible en formato descargable y debido a su especificidad, facilidad de acceso y
aplicacion, y disponibilidad del recurso, ha sido la prueba seleccionada para la
implementacion en el estudio. El coeficiente alpha de fiabilidad de los distintos subtest
de la prueba PROESCRI es de 0,89. El criterio de seleccion de la prueba lo determind
las diferentes habilidades cognitivo-escriturales que mide la prueba y la especificidad en
la medicion de los EEE.

1.1.4. Manejo terapéutico tradicional para remediar la dislexia y la disgrafia.

Existen diferentes enfoques terapéuticos enunciados por Jiménez y Defior (2014)
para el manejo de la dislexia y la disgrafia, como es el trabajo de la conciencia
fonoldgica, las Reglas de Correspondencia Grafema-Fonema (GPCR) que se basa en la
ensefianza multisensorial de cada fonema-grafema; es decir, desde lo visual, auditivo,
kinestésico y olfativo, inicialmente de forma individual y posteriormente trabajando
grupos de letras; y el Método de Reconocimiento Global de la Palabra que requiere de
un manejo de la memoria visual y el reconocimiento visual de las palabras.

Al verse la lectura afectada no solo en su decodificacion para la escritura sino
también en su comprension, es importante desarrollar las &reas sensoriomotoras como
las gnosias, praxias, ritmo, coordinacion visomotora, y habilidades auditivo-verbales
como conciencia fonoldgica, memoria auditiva, entre otras. Por esta razon, el
entrenamiento basico de tratamiento para la dislexia y la disgrafia regularmente consta
de ejercicios grafoléxicos, de reconocimiento auditivo, memoria auditiva, lectura labial,
lectura oral, reconocimiento de letras de forma visual, con el tacto y por sensibilidad
corporal, dictado de letras para la correspondencia grafema-fonema, abstraccién de la
letra, analisis y sintesis auditivos, y ejercicios de complementacion visual de letras y
palabras.

Dentro de los modelos de intervencion tradicionales mas destacados que dan a
conocer las autoras Jiménez y Defior (2014), se cuentan los siguientes:

e Modelo evolutivo: el significado del lenguaje es producto de la interrelacion de

estimulos visuales y auditivos los cuales son importantes aprender y organizar a

temprana edad; en otras palabras se trabaja la conciencia fonémica para el
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reconocimiento morfoldgico de las palabras y la conciencia ortogréfica para el
desarrollo de habilidades ortogréficas. El trabajo de la conciencia fonoldgica es
fundamental para una mejor capacidad para detectar fonemas (input), pensar en los
fonemas (performance) y utilizar los fonemas para construir las palabras (output).
e Modelo cognitivo: trabaja procesos perisféricos como el reconocimiento auditivo,
la percepcion visual, la asociacion auditiva-visual, el movimiento ocular y la
memoria visual; también se cuentan algunos procesos intermediarios cognitivos
como el procesamiento fonoldgico y la memoria auditiva; y otros procesos
centrales que abarca la expresion oral y procesos verbales superiores.
Etchepareborda (2003) profundiza en otras metodologias de intervencion como es
el Entrenamiento Auditivo Computarizado y el método de Mildred McGinniss. El
primero de ellos, incluye una etapa pre-cognitiva, una etapa previa de planeacion, una
monitorizacidn antes y después del funcionamiento y una etapa de automatizacion que
corresponde a la aplicacion generalizada del conocimiento y habilidades adquiridas. Este
entrenamiento trabaja la atencion, memoria, secuencia, motivacion, planificacion
perceptual motora y linguistica. Retomando el segundo método de Mildred McGinniss,
éste se basa en la asociacion de sonidos con su grafema, combinado con ejercicios de
globalizacién y visualizacion de 6rdenes y palabras con su correspondiente imagen.
Otro de los métodos es el de madame Borel, el cual utiliza simbolos gestuales con
cada letra. Asi mismo se encuentra el Programa para la Discriminacién Auditiva que
comprende: identificacion de sonidos significativos, clasificacion de objetos sonoros,
apareamiento de ruidos y sonidos, figura-fondo auditiva, memoria y asociacién auditiva,
entre otras cualidades del sonido; y finalmente se cuenta un Programa para el desarrollo
del conocimiento metafonoldgico que trabaja la conciencia silabica, la segmentacion por
silabas-fonemas y el deletreo; todos estos validos a la hora de desarrollar diversas
habilidades pre-recurrentes de la lecto-escritura que evitan o disminuyen la posibilidad
de presentar EEE.
Como consecuencia, Jiménez y Defior (2014) puntualizan que si un nifio no es
tratado a tiempo, llega a su adolescencia con las mismas dificultades: confusiones,

omisiones, sustituciones, inversiones, contaminaciones, palabras soldadas, separaciones
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arbitrarias, entre otras; y que afectan su codigo lecto-escritor y la adquisicién de nuevas

lenguas.

Practicas de uso de videojuegos para procesos terapéuticos

La igualdad de oportunidades que las tecnologias ofrecen, como herramientas
accesibles para nifios que presentan dificultades del desarrollo o condicion de
discapacidad, son las razones que llevan a aprovechar los videojuegos educativos, dado
su potencial de ser libre, las distintas habilidades que desarrollan, ademas de la
posibilidad de mejorarlo gracias a la redistribucion con otras personas que pueden
aportar desde su experiencia o conocimientos a su perfeccionamiento.

A continuacidn, se hace una revision de los programas, TIC y videojuegos que se
encuentran en experiencias investigativas o citados en articulos de conocimiento de tal
manera que permita la seleccion de uno de ellos para el estudio:

Los sistemas operativos generalmente permiten efectuar configuraciones
especiales en la pantalla, el mouse, el teclado u otro dispositivo, para ajustarlos a las
necesidades requeridas por el usuario con NEE. Tal es el caso de GNU/Linux, cuyo
sistema operativo cuenta con herramientas especificas para cada discapacidad (Sacco y
Soto, 2009), asi como Windows. Por ejemplo, Knoppix, Lazarux, NVDA, Virtual
Magnitying Glass y Ubuntu, AudiobookCutter y Audacity son programas que permiten
adaptarse al computador y suplir una necesidad especifica de discapacidad. De igual
manera, se encuentra la herramienta digital El Espia 2.0, accesible desde un navegador
de internet, que busca aportar a la investigacion de los procesos para aprender a redactar
en nifios y nifas de 7 a 12 anos de edad y permite la captura de la edicion de un texto,
registrando de forma automatica las operaciones que el escritor va realizando: agregar,
insertar, borrar, sustituir y pausas en la escritura de un texto (Ramirez, A. y Vaca, J.,
2011).

Etchepareborda (2003) enuncia programas para el manejo terapeutico del lenguaje
explicados grosso modo; estos son: Programa Deco-fon o de decodificacion fonoldgica,
que ofrece estimulos auditivos o visuales controlados con una intensidad y duracion

graduada, el Programa Fast for Word (FFW) cuyo “entrenamiento utiliza sonidos
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acusticamente modificados y métodos de entrenamiento cruzado para mejorar las
habilidades de lenguaje receptivas y expresivas” (Etchepareborda, 2003, p.S17) y el
Programa de Aquari-Soft que contiene cinco subprogramas, gran cantidad de imagenes
y voces, ademas de sonidos y ejercicios que conforman un excelente material de apoyo
para estimular al nifio atendiendo a la comprension lectora, el manejo silabico y de
sinfones.

Felix, Mena, Ochoa y Torres (2012), comparten su investigacion en el Congreso
Internacional de Investigacion desarrollado en México, la cual propone como objetivo
“desarrollar una aplicacion inteligente para dispositivos méviles que sirva como
herramienta auxiliar en la Terapia de Lenguaje en estudiantes con Sindrome de Down”
(Félix, Mena, Ochoa y Torres, 2012, p. 872). El Programa disefiado lo llamaron
HATLE. Emplearon en su disefio el reconocimiento de voz utilizando APIs de Android,
con el cual interpreta el mensaje hablado y lo convierte en texto escrito. Debido a que el
lenguaje expresivo es una de las mayores dificultades en Sindrome de Down, el método
aporta una cadena de opciones procesadas, seleccionando la que tiene un mayor
acercamiento al mensaje, teniendo como resultado el apoyo linguistico requerido.

Diez y Cano (2011), aportan la investigacion de un estudio piloto en pacientes
adultos con paralisis cerebral tipo tetraparesia frente al empleo del videojuego Boccia-
wii® como herramienta terapéutica para mejorar la funcion motriz, la coordinacion, la
realizacion de actividades basicas cotidianas y el mejoramiento de la calidad de vida y
autoestima de estos pacientes. El videojuego fue aplicado durante dos meses y medio
con 30 minutos diarios de entrenamiento durante tres dias a la semana y sus resultados
de las pruebas aplicadas pre y post intervencion demuestran un mejor rendimiento en la
coordinacion y motricidad fina de la mano, en la calidad de vida, la movilidad en la
flexion de codo, en la extension de la mufieca, la desviacion radial y la actividad
muscular del biceps braquial.

Zaragoza, Costa, Rando y Yarez (2013) a través del Proyecto de Investigacion
ACTIVA buscan desarrollar un sistema de terapia fisica de alto valor lidico y
terapéutico que integre el ejercicio fisico con las TIC en enfermos de Parkinson para

incrementar las habilidades motoras y el fortalecimiento muscular. Para ello hicieron uso
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del videojuego Wiimotes de la consola Wii de Nintendo con acompafiamiento
terapéutico para seleccionar el grado de dificultad que cada usuario requiere y guiar la
rehabilitacion. Aunque se encuentra en proceso de validacion, los expertos en la
enfermedad de Parkinson manifiestan que la plataforma ACTIVA es accesible,
motivadora y permite a los terapeutas actuar sobre las necesidades prioritarias de
intervencion. También los usuarios con Parkinson visualizan a ACTIVA como una
herramienta de prevencidn, rehabilitacion y aprendizaje con un alto grado de
motivacion.

Fernandez, Gonzalez, Roldan, Rodriguez, Hurtado y Medina, (2009) se basaron en
los Sistemas Alternativos o Aumentativos de Comunicacion para disefiar la plataforma
Sc@ut, un sistema comunicador de apoyo que incluye imagenes, palabras y frases de
uso habitual del usuario (estas adaptaciones las puede realizar cualquier persona cercana
al usuario) y puede ser ejecutado en computadores o dispositivos moviles para ser
accesible en el momento requerido. Posee una agenda de actividades realizadas y por
ejecutar. Dentro de los objetivos pretendidos con Sc@ut se encuentran: facilidad de uso,
flexibilidad y versatilidad; y escalabilidad. Para medir sus resultados, éste ha sido
aplicado durante tres afios en fundaciones y centros de Espana logrando a través de €l
mejorar las intenciones comunicativas y la sociabilidad de los usuarios, ayuda a la
organizacion temporal de las actividades, mejora el lenguaje y la produccion de frases y
elimina conductas disruptivas consecuencia de sentimientos de impotencia y aislamiento
originados por su dificultad comunicativa.

Otra experiencia de videojuego es la desarrollada por Somoza y Taibo (2011) cuyo
proyecto rehabilitador y evaluador atn en desarrollo, pretende el disefio y aplicacion de
un videojuego 3D llamado CITO, el cual esta dirigido a personas con dafio cerebral para
el tratamiento cognitivo, de actividades de la vida diaria y habilidades sociales,
presentadas mediante actividades con dificultad gradual en un contexto grafico de una
ciudad.

Existe otra herramienta disefiada por Jiménez, J. y Rojas, E. (2008), denominada
Tradislexia; un videojuego de aventura y accion para el tratamiento de la conciencia

fonologica y el reconocimiento de palabras aplicado a 62 nifos disléxicos de 9 y 12 afios
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que cursan segundo y tercer ciclo de Educacion Primaria en Islas Canarias. Este
videojuego se diseid con varios principios que permiten un mejor aprendizaje tales
como: recibir las palabras con sus correspondientes imagenes, mantener proximidad
entre palabras e imagenes, excluir palabras o imagenes extrafias, presentar las palabras
en forma de narracidn y presentar las palabras con los dibujos de manera simultanea. El
videojuego cuenta con un agente que es el encargado de dar la instruccion del ejercicio,
los ejemplos, explicar y corregir. En esta investigacion se separaron dos grupos, uno
trabajado con el videojuego o grupo experimental y otro grupo de control con manejo
tradicional. La poblacion fue evaluada con baterias de evaluacion estandarizadas que
evaluaron Conciencia fonémica; la inteligencia no verbal; la memoria de trabajo verbal y
la lectura de palabras y pseudopalabras. La aplicacion del videojuego Trasdislexia se
llevd a cabo con una frecuencia diaria de 30 minutos completando al final entre 16 y 20
sesiones de trabajo. Como resultados de la experiencia se encuentran cambios
significativos en el grupo experimental frente al grupo control, respecto a tareas de
segmentacion y sintesis de estructuras CV y CCV; la lectura de pseudopalabras y
percentiles superiores en la lectura de palabras.

Finalmente, se han encontrado varios videojuegos abiertos para trabajar procesos
de lectura y escritura: Katamotz ejercicios, Kataluga y Katamotz lectura, creados con
software libre por Gonzalo Uriarte Goémez y publicados en el blog
katamotzlectura.blogspot.com. De estos videojuegos se ha seleccionado para el estudio a
Katamotz ejercicios por comprender tareas secuenciales a nivel de letras, silabas,
palabras y frases que permiten el desarrollo de las habilidades de analisis y sintesis,
indispensables en los procesos de escritura para la disminucion de los EEE; sin embargo
no se encuentra alguna experiencia investigativa en torno a esta herramienta.

Aunque se perciben muchos esfuerzos por crear y aportar a la sociedad
videojuegos que involucren a personas con diversas discapacidades o deficiencias en el
desarrollo, en un articulo Mangiron (2011) argumenta que los videojuegos aun son poco
o nada accesibles a pesar de tener éxito comercial, excluyendo a colectivos de personas
con diversidad funcional, sensorial y cognitiva, quienes encuentran barreras en el acceso

a éstos; sin embargo, los videojuegos involucrados en las anteriores experiencias
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consultadas demuestran que si es posible disefiarlos segun las necesidades que se desean
tratar.

Lo anterior muestra que aun se requieren mayores esfuerzos, no solo para crear
videojuegos accesibles para diferentes poblaciones sino también, y lo mas importante;
para divulgar y compartir los resultados de las experiencias obtenidas con sus
aplicaciones, dado que son escasas las evidencias investigativas que se pueden encontrar

respecto a este tema en especial.
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2. Problema de investigacion

El presente capitulo plantea el problema que enmarca la investigacion en el &mbito
educativo frente al manejo de los EEE en nifios escolarizados, la practica de
intervencion con videojuego y las valoraciones a partir de su uso. Son escasas las
experiencias investigativas encontradas en las que se divulgan los resultados de practicas
de uso de videojuegos para intervenir trastornos disléxicos (véase apartado 1.4), muchas
de las cuales mencionan videojuegos licenciados, algunos comercializables y de alto
costo; sin tener éxito en la busqueda de estudios relacionados con videojuegos
educativos abiertos para el manejo de las dificultades del aprendizaje.

La importancia de aplicar un videojuego abierto radica en una mayor
accesibilidad, disminucién de costos y una mayor participacion de todos los actores del
proceso; especialmente del nifio, su familia y los docentes, bajo el seguimiento

diagnostico previo y posterior por parte de un profesional en fonoaudiologia.

Antecedentes del problema

Aunqgue no se hallan estadisticas que enmarguen la incidencia de los EEE en
poblacion escolarizada, es un problema que frecuenta el &mbito escolar durante el
aprendizaje del codigo lecto-escrito (Jiménez, Guzman, Rodriguez y Artiles, 2009) y
gue posteriormente genera Trastornos Especificos del Aprendizaje que limitan el éxito
académico.

El manejo tradicional de esta dificultad cominmente se desarrolla con un equipo
interdisciplinario en consulta directa; tratamiento que se hace costoso, asincronico en
apoyos y sin involucrar a la familia. Y, aunque las experiencias son escasas frente al uso
de videojuegos en la intervencidon de las dificultades del aprendizaje, se encuentran
ejemplos como el videojuego Tradislexia de Jiménez y Rojas (2008), CITO de Somoza
y Taibo (2011), experiencias en el Aula de Pedagogia Terapéutica por Martinez y

Murcia (2010), documentados en el aparte 1.4., los cuales demuestran su efecto positivo.
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Involucrar a la familia en el proceso puede ser posible con un videojuego que
desarrolle habilidades auditivas y fonoldgicas (Cordova Brito, 2012) y permita corregir
los EEE. Para esto se requiere que sea un recurso abierto, accesible, secuencial, con
niveles de dificultad gradual, ludificado (Aguilera, Fuquene y Rios, 2014) y con
fundamentacion clinica y pedagdgica; caracteristicas que enmarcan al videojuego
Katamotz ejercicios, disponible para descarga, con software libre y sin costo; el cual ain
no cuenta con evidencias investigativas a pesar de poseer una estructura de contenido

acorde para el tratamiento de la disgrafia.

Planteamiento del problema

De acuerdo a lo expuesto, la investigacion es importante porque:

e Mide los cambios que los nifios escolarizados tendran en los EEE, posterior a la
aplicacion del videojuego.

e Reconoce las valoraciones que tanto los nifios como docentes haran respecto a la
accesibilidad y eficacia del videojuego.

e Conoce las valoraciones que los nifios escolarizados y sus docentes refieren
frente a las practicas de uso del videojuego.

A partir de este planteamiento se pretende resolver la siguiente pregunta: ¢Como
son las préacticas de uso del videojuego Katamotz ejercicios, llevadas a cabo por los
nifios escolarizados con Errores Especificos en la Escritura, para el manejo de las
dificultades presentes en la adquisicion y desarrollo del codigo escritor?

Para poder responder este interrogante se han definido las siguientes preguntas:

1. ¢Qué valoraciones se rescatan de los nifios con EEE respecto al grado de
satisfaccion, aprovechamiento y accesibilidad del videojuego Katamotz
ejercicios en las practicas de uso de la herramienta en casa?

2. ¢Qué resultados obtienen los nifios escolarizados frente a los EEE (omisiones,
sustituciones, agregados, mezclas, segmentacion/fusion, trasposicion y fallas
ortograficas) con la prueba PROESCRI, previa y posteriormente a las practicas

de uso del videojuego?
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3. ¢Cuéles son las valoraciones de los docentes del area de Lengua Castellana de la
institucion frente a las practicas de uso del videojuego Katamotz ejercicios,

aplicado en casa?

Objetivo general

Explorar las précticas de uso del videojuego Katamotz ejercicios como
herramienta para el manejo en casa de los Errores Especificos en la Escritura en nifios
escolarizados de 6 a 8 afios de una institucion educativa privada de la ciudad de

Bucaramanga.

2.1.1. Objetivos especificos.

1. Conocer el grado de satisfaccion, aprovechamiento y accesibilidad del
videojuego Katamotz ejercicios en los nifios escolarizados con EEE, obtenido de
las précticas de uso de la herramienta en casa.

2. Analizar en los nifios escolarizados, los resultados frente a los EEE;
especificamente en omisiones, sustituciones, agregados, mezclas,
segmentacion/fusion, trasposicion y fallas ortograficas que se obtienen con la
prueba PROESCRI, previa y posteriormente a las practicas de uso del
videojuego.

3. Explorar las valoraciones de los docentes del area de Lengua Castellana de la
institucion frente a las practicas de uso del videojuego Katamotz ejercicios,

aplicado en casa.

Supuestos
El estudio se basa en los siguientes supuestos:
e Los nifios escolarizados con EEE superan algunos de los EEE detectados en la
prueba pre de PROESCRI, mediante el uso del videojuego Katamotz ejercicios en
casa.

A partir de este gran supuesto se cree que se van a encontrar los siguientes:
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e El videojuego satisface a los nifios, lo consideran accesible, aumenta su
motivacion y obtienen resultados favorables en el proceso escritor, siempre que su
uso sea frecuente y regular.

e Los docentes encuentran en los videojuegos un recurso altamente motivante,
efectivo para los aprendizajes e innovador para sus practicas.

Los anteriores supuestos se complementan con la formulacion de las siguientes
hipétesis a fin de revisar su comprobacion:
Primera hipétesis:
HO: Me puntajes escala pretest =0 < Me puntajes escala postest.
H1: Me puntajes escala pretest > Me puntajes escala postest.
Segunda hipotesis:
HO: Me puntajes totales EEE pretest > Me puntajes totales EEE postest.
H1: Me puntajes totales EEE pretest = 0 < Me puntajes totales EEE postest.

Justificacion

La presente investigacion representa un aporte para la comunidad cientifica, por
contribuir a la divulgacién de los resultados obtenidos que motiven la continuidad de la
linea de investigacion.

Favorece a los nifios escolarizados la aplicacién en casa de una herramienta abierta
de videojuego que les permita disminuir los EEE (Coérdova, 2012).

La investigacion propuesta es un reto personal impulsado por la necesidad de
incorporar herramientas tecnolégicas a la atencion clinica-educativa y de difundir los
resultados, dado que no se encuentra registro de aplicacion de videojuegos abiertos en el

ambito investigativo de la disgrafia.

Delimitaciones y limitaciones del estudio
Los sujetos del estudio son los nifios escolarizados de 6 a 8 afios de edad que
presentan EEE y cursan 1° a 3° de primaria, pertenecientes a una institucion educativa

de caracter privado en Bucaramanga.
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La muestra poblacional se tomaré a partir de la aplicacion colectiva de la prueba
PROESCRI (descrita en el apartado 1.3.2. del presente estudio), para la seleccion de los
nifios que presentan EEE y no por la presencia de fallas ortogréaficas o dificultades en la
redaccion.

Se hace importante delimitar la frecuencia en el uso del videojuego en casa, por lo
cual es importante que la familia participe en el estudio a través del seguimiento en las
sesiones y el cumplimiento de los tiempos establecidos.

Como limitacién se encuentra la posible existencia de familias sin dispositivos
tecnoldgicos y/o poco comprometidas con la aplicacion del videojuego.

El estudio ofrece una valoracion clinica pre y post de la escritura que permite
medir la efectividad de la herramienta en los nifios con EEE. Finalmente se aplicaran a
los nifios del estudio un cuestionario tipo Likert y a los docentes de Lengua Castellana
una entrevista que tendran como objetivo revisar las valoraciones que ellos hacen a la

herramienta y a la experiencia de las practicas de uso.
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3. Metodologia

El presente capitulo orienta el enfoque metodoldgico, el disefio del estudio, la
poblacién y su contexto, los instrumentos, los procedimientos que se llevaron a cabo
para seleccionar la muestra y las estrategias de analisis de datos que se emplearan,

teniendo en cuenta los objetivos del estudio.

Enfoque metodologico

La investigacion es de tipo mixto dado que recopila los datos paralelamente de
forma cuantitativa y cualitativa a través de la prueba pre y post de PROESCRI (ver
Apeéndices A. y B.), del cuestionario de valoracién del videojuego y de entrevistas a
docentes, para integrarlos en un analisis con predominancia cualitativa.

El estudio pretende describir e interpretar las valoraciones que hacen los sujetos
frente a las practicas de uso en casa del videojuego Katamotz ejercicios, asi como la
medicion y analisis de los resultados cuantitativos arrojados con las pruebas pre y post,
dando especial énfasis a las categorias relacionadas con los EEE: Omisiones,
sustituciones, agregados, mezclas, segmentacion/fusion, trasposicion y fallas
ortogréficas. Los datos confluyen paralelamente y de forma separada hasta consolidarlos
para cumplir con la tenencia total en cada una de las modalidades (Hernandez y
Fernandez, 2010) y generar desde el enfoque cualitativo una teoria mediante un
“paradigma codificado” (Hernandez y Fernandez, 2010); y desde el enfoque cuantitativo
la verificacion de las hipétesis contrastados con los objetivos que persigue la
investigacion.

Las variables a tener en cuenta para el analisis, dada la naturaleza mixta del

estudio, se diferencian segun la Tabla 1:
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Tabla 1

Variables, dimensiones y aspectos desde los enfoques cualitativo y cuantitativo

Desde el enfoque cualitativo

Aspectos de
enfoque
Précticas de
uso del
videojuego

Valoraciéon
desde la
accesibilidad

del videojuego

Variables

Dimensiones o categorias

Tiempo de uso.

Frecuencia de uso.

Satisfaccion.

Aprovechamiento del videojuego

Disefio grafico accesible

Disefio conceptual accesible

Contenidos accesibles

Programacién accesible

Interaccion

Aspectos

NUmero de horas, frecuencia y duracién
de la aplicacion del videojuego.

Grado de satisfaccion, aprovechamiento
y experiencia obtenida con el
videojuego.

Estética y funcionalidad del videojuego
Reglas

Retos - Exito

Inmersion

Historia del videojuego

Arquitectura de la Informacion
Facilidad de uso

Tecnologia utilizada

Gamnificacion

Mecénicas de juego

Interactividad.

Desde el enfoque cuantitativo

Dimensiones o categorias

Aspectos

Précticas de
uso del

videojuego

Resultados obtenidos con el uso

del videojuego frente a EEE:

Omisiones
Sustituciones
Agregados

Mezclas
Segmentacion/fusion
Trasposicion

Fallas ortogréficas

Medianas del resultado final comparado
con las medianas del resultado inicial
arrojado en la prueba PROESCRI vy el

contraste de las medianas de los EEE.
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Participantes

La muestra comprende nifios escolarizados de 6 a 8 afios que presentan EEE,
cursan 1° a 3° de primaria en una institucion educativa privada de Bucaramanga
(Colombia). La cantidad de nifios depende de la aplicacion pretest (ver Apéndice F.),
dado que a partir de ella se obtienen los resultados de la presencia o ausencia de EEE y
quienes integraran el estudio seran los nifios escolarizados con EEE, quedando excluidos
aquellos que no presenten EEE o presenten errores ortograficos en exclusividad.

Asi mismo participaran en el estudio los docentes del area de Lengua Castellana
dado el seguimiento que pueden realizar de los EEE en los nifios y sus valoraciones del
videojuego.

Finalmente las familias favoreceran la aplicacion del videojuego en casa, aunque
en ellos no se aplicaran instrumentos por razones de tiempo y complejidad en el
abordaje.

A continuacion se grafican los procedimientos de seleccién de la poblacion para el

estudio:

11-03-2015 20-03-2015 27-03-2015 27-03-2015

Firma de
consentimiento
Informado (padres)

Aplicacién pre de
la Prueba PROESCRI a
los nifios de 1°, 2°y 3°

Diagndstico y
seleccién de los
nifios con EEE

Reunién de padres
de los nifios
con EEE

21 padres de
familia

15-04-2015 30-03 a 12-04-2015

80 nifos 37 nifios

Primera semana
diariamente en la
jornada de la
mafianay la tarde x
40 min. cada sesién

13 a 21-04-2015

Aplicacién de

Entrevista a

docentes del area
de Lengua
Castellana

Aplicacién post de
la Prueba
PROESCRI a los
nifios con EEE

Aplicacién
videojuego
Katamotz
ejercicios en casa

Segunda semana
solo x 40 min. diarios
en la jornadade la
tarde

19 nifios 19 nifios

3 docentes

Aplicacién de
Cuestionario de
Valoracion del
Videojuego
Katamotz ejercicios

SELECCION DE LA
POBLACION PARA
EL ESTUDIO

15-04-2015

19 nifios
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Figura 1. Seleccion de la poblacion para el estudio.

Instrumentos
Por ser un estudio de tipo mixto, a continuacion se describen los instrumentos a
utilizar en ambos enfoques:

Tabla 2
Discriminacion de los instrumentos utilizados en cada enfoque.

Instrumentos para el enfoque cualitativo Instrumentos para el enfoque cuantitativo
Entrevista a docentes del area de Lengua Prueba de evaluacion de los Procesos
Castellana Cognitivos en la Escritura PROESCRI

Cuestionario de valoracién del videojuego aplicada en dos momentos: previo y

Katamotz ejercicios posteriormente a la aplicacion del videojuego.

Estos instrumentos se describen segun su cronoldgica aplicacion:

e Prueba PROESCRI - Prueba de evaluacion de los Procesos Cognitivos en la
Escritura, de Artiles y Jiménez (2007): test clinico aplicado colectivamente a los
nifios escolarizados del estudio en dos momentos: pre y post aplicacién del
videojuego. Comprende una forma abreviada que evalla los procesos Iéxicos, de
estructuracion morfosintactica y de planificacion. Permite puntuar cada uno de los
procesos implicados y obtener finalmente un nivel de desempefio: de 0-25 Muy
bajo, 26-50 Bajo, 51-75 Alto y 76-100 Muy Alto. Aunque la prueba ha sido
adaptada y baremada en islas Canarias, se pudo establecer la aplicabilidad en
nuestro contexto social, aungue existan diferencias en los procesos educativos.
Con las aplicaciones pre y postest, se miden de forma cuantitativa la categoria de
resultados observados en el cddigo escritor de la variable de Préacticas de uso del
videojuego, con especial interés en los EEE: omisiones, sustituciones, agregados,
mezclas, segmentacion/fusion, trasposicién y fallas ortogréficas; los cuales seran
contrastados, medidos y analizados a través de la prueba Wilcoxon del programa
SPSS.
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e Cuestionario de Valoracion del videojuego Katamotz ejercicios disefiado a partir
de la escala de Likert, dirigido a los nifios que aplicaron el videojuego en casa. El
instrumento pretende analizar la variable de Practicas de uso (tiempo de uso,
frecuencia de uso y grado de aprovechamiento); asi como la variable de
Valoracién de accesibilidad del videojuego (disefio gréafico, disefio conceptual,
contenidos, programacion e interaccion).

e Entrevista con docentes del area de Lengua Castellana para contrastar los
resultados obtenidos en las pruebas con la experiencia y valoracion de los
docentes.

Como parametro ético, el estudio contempla los Consentimientos informados de la
institucién educativa, los docentes de Lengua Castellana y familiares de los nifios

escolarizados con EEE que aplicaron el videojuego (ver Apéndice C.).

Procedimientos

Se requiere iniciar el estudio con la aplicacion de la prueba pre, que identifica los
nifios que presentan EEE; cuyos padres y docentes se capacitan previamente para el
conocimiento, descarga y pautas de uso del videojuego Katamotz ejercicios, el cual se
debe aplicar en casa durante 2 semanas, por 14 dias y 40 minutos diarios.

Una vez realizados estos pasos, se aplica la prueba post de PROESCRI (ver Figura
2.), y se aplica a los nifios del estudio el cuestionario de valoracion y finalmente las
entrevistas con los docentes de Lengua Castellana, cuyos datos emergen en un analisis
cuantitativo para la comprobacion de hipotesis y cualitativo para la generacion de un

paradigma codificado a partir del Disefio de Teoria Fundamentada.

GRUPO DE 19
NINOS
ESCOLARIZADOS
CON EEE

Préctica del
videojuego
Katamotz
ejercicios en casa

Medicién 1
Prueba pre de
PROESCRI

Medicion 2
Prueba post de
PROESCRI

DISENO PRE Y POST PRUEBA CON UN GRUPO POBLACIONAL
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Figura 2. Disefio panel: pre y post prueba con un mismo grupo poblacional

Estrategia de analisis de datos
Con el fin de sintetizar el analisis de los datos, se incluye a continuacion la Tabla 3
que integra el disefio metodoldgico que se persigue en cada enfoque:

Tabla 3
Estrategias de analisis de datos y objetivos a partir del Disefio metodoldgico de cada
enfoque.

Enfoque cualitativo Enfoque cuantitativo

Estrategias de andlisis de datos

Abordaje de exploracion de datos usando la Disefio no experimental de corte
herramienta de Teoria fundamentada de disefio longitudinal o evolutivo por ser un
sistematico con procedimiento de codificacion estudio de seguimiento y de tipo panel
axial, la cual concluye con un diagrama llamado por realizar seguimiento a los mismos

“paradigma codificado” que muestra las relaciones  participantes en dos momentos: un pre y

entre los elemento a partir de una categoria central ~ post test bajo la prueba clinica

correspondiente al uso del videojuego Katamotz PROESCRI y con la aplicacion de un
gjercicios y tres categorias o dimensiones: videojuego para el manejo de los EEE,
- Satisfaccion entre una prueba y la otra. Lo anterior,
- Accesibilidad aplicando el software SPSS con la
- Aprovechamiento. prueba Wilcoxon que responda a las HO

Estas categorias analizadas bajo dos funciones en y H1 formuladas.
el proceso:
- Condiciones causales

Condiciones contextuales

Por otro lado, la revision de los objetivos determina los alcances que se pretenden
lograr en cada uno de los enfoques: en el cualitativo para dar respuesta al gran supuesto
y los tres derivados, y del enfoque cuantitativo la medicidn a partir de la prueba no
paramétrica Wilcoxon que daré respuesta a las hipotesis formuladas. Estos datos se

profundizan en la Tabla 4 que se muestra a continuacion:
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Tabla 4

Objetivos y alcances pretendidos a partir del Disefio metodoldgico de cada enfoque.

Enfoque cualitativo

Enfoque cuantitativo

Objetivos
e Conocer el grado de satisfaccion,
aprovechamiento y accesibilidad del videojuego
Katamotz ejercicios en los nifios escolarizados
con EEE, obtenido de las préacticas de uso de la
herramienta en casa.
¢ Explorar las valoraciones de los docentes del
area de Lengua Castellana de la institucion
frente a las précticas de uso del videojuego

aplicado en casa.

e Analizar en los nifios escolarizados,

los resultados frente a los EEE;
especificamente en omisiones,
sustituciones, agregados, mezclas,
segmentacion/fusion, trasposicion y
fallas ortograficas que se obtienen con
la prueba PROESCRI, previay
posteriormente a las practicas de uso

del videojuego.

Alcances pretendidos

Gran supuesto:

Los nifios escolarizados que presentan EEE superan
algunas de las dificultades detectadas en la aplicacion
pre, mediante el uso del videojuego.

Supuestos derivados:

Los nifios se involucran con la herramienta, dada su
facilidad de aplicacion, el aumento de su motivacion y
la efectividad en la obtencion de resultados favorables
en el proceso escritor.

Los docentes encuentran en los videojuegos un
recurso motivante, efectivo para los aprendizajes e
innovador para sus practicas docentes.

El videojuego Katamotz ejercicios puede ser una
herramienta tecnoldgica que permite el manejo y
superacion de dificultades escriturales, siempre que su

uso sea frecuente y regular.

Prueba estadistica analizada con el
Software SPSS: Wilcoxon.
Primera hipétesis:
HO: Me puntajes escala pretest = 0 <
Me puntajes escala postest.
H1: Me puntajes escala pretest >
Me puntajes escala postest.
Segunda hipétesis:
HO: Me puntajes totales EEE pretest
> Me puntajes totales EEE postest.
H1: Me puntajes totales EEE pretest
=0 < Me puntajes totales EEE

postest.
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Toda la informacion recolectada se organiza en unidades de analisis con registro
en una “bitacora de analisis” (Hernandez y Fernandez, 2010) fundamentada en las dos
variables del estudio y analizada bajo la aplicacion del software SPSS de IBM, la
herramienta de disefio sistematico con procedimientos de codificacion axial y la
utilizacion de la técnica manual del colorama en el analisis de las entrevistas; con el fin
de contrastar similitudes y diferencias; patrones o relaciones que permitan generar

conclusiones o inferencias sobre el tema central del estudio.
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4. Resultados

El presente capitulo recoge los datos obtenidos tanto de forma cuantitativa como
cualitativa para su respectivo analisis, los cuales subyacen del planteamiento del
problema, los objetivos, las preguntas de la investigacion, y los hallazgos encontrados
frente a los supuestos e hipotesis; teniendo en cuenta como variables las practicas de uso
del videojuego Y las valoraciones respecto a la accesibilidad, grado de satisfaccion y de
aprovechamiento del videojuego Katamotz ejercicios.

Analisis cuantitativo a partir de las pruebas pre y post de PROESCRI.
Inicialmente es importante mencionar que la prueba pre de PROESCRI fue
aplicada a 80 nifios de los grados 1° a 3° de primaria, de los cuales se seleccionaron 37

nifios que abarcan el 46,3% de la poblacion evaluada y en quienes se encontro la
presencia de EEE: sustituciones, omisiones, agregados, trasposiciones, mezclas y fallas
ortogréficas. Los padres de familia o acudientes de estos 37 nifios fueron citados en la
institucion educativa para socializar el proyecto, capacitarlos e invitarlos a participar en
el proceso escritor de su hijo o hija. La capacitacion logré la asistencia de 21 padres de
familia que equivale al 56,8% de participacion, reunion en la cual se ofrecieron
orientaciones para la descarga y el uso del videojuego en casa. De ellos, solo 2
familiares (9,5%) informaron no participar de la actividad; uno de ellos por no contar
con dispositivo computacional ni servicio de internet en casa o con posibilidad de acceso
(4,75%) vy el otro porgue la programacion de fechas de aplicacion del videojuego se
cruzaba con un viaje familiar de vacaciones de Semana Santa (4,75%), quedando como

resultado la participacion de 19 nifios para el presente estudio (véase Tabla 5).
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Tabla 5
Poblacion general y seleccion de la poblacion final objeto de estudio.

Cantidad de % de
Descripcion de la poblacion L ] .
participacion particpacion
Poblacion total de nifios escolarizados de 1° a 3° 80 100
en quienes se aplico el pretest
Nifios escolarizados seleccionados del pretest por 37 46,3
presentar EEE
Padres de familia de los nifios escolarizados 37 100
seleccionados para el estudio
Padres de familia asistentes a la capacitacion y del 21 56,8
programa de intervencién en casa con el
videojuego Katamotz ejercicios
Padres de familia que aceptaron iniciar con el 19 90,5
proceso de intervencion en casa
Padres de familia que no aceptaron iniciar proceso 2 9,5
de intervencion en casa
Nifios escolarizados con EEE que finalmente 19 100
quedaron en el estudio
Nifios escolarizados con EEE que cumplieron en 19 100

casa la aplicacion del videojuego

Los 19 nifios escolarizados con EEE aplicaron en casa el videojuego Katamotz
ejercicios, apoyados por sus familias durante dos semanas; cumpliendo las sesiones de la
siguiente forma: dos nifios 21 sesiones programadas (10,5%), cinco nifios 19 sesiones
(26,3%), tres nifios 17 sesiones (15,8%), dos nifios 16 sesiones (10,5%), un nifio 14
sesiones (5,3%), un nifio 12 sesiones (5,3%), dos nifios 10 sesiones (10,5%), dos nifios 9
sesiones (10,5%) y solo un nifio 7 sesiones (5,3%), cada sesion con una duracién minima
de 40 min.

Dado lo anterior, los resultados pueden mostrarse con un sesgo dada la naturaleza
del estudio con un bajo nivel de control frente a las siguientes variables externas: la

variabilidad en la cantidad de sesiones de aplicacion, las condiciones particulares que se
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dieron en casa frente al acompafiamiento del adulto y la fiabilidad de la informacion

aportada por las familias respecto al tiempo y cumplimiento de sesiones en casa.

Una vez finalizada la practica del videojuego, se aplicé la prueba post de

PROESCRI, cuya recoleccion de datos se refleja en la siguiente tabla:

Tabla 6

Resultados de las pruebas pre y post de Proescri en los nifios escolarizados con EEE
usuarios del videojuego Katamotz ejercicios.

Resultados generales pruebas pre y post de proescri

Aplicadas a nifios escolarizados con eee usuarios del videojuego katamotz ejercicios

Id

2SCTP1CSA
ANM1CSA
7DM1CSA
8LVV1CSA
9MCPCI1CSA
2JDS2CSA
3LVRP2CSA
6LSMB2CSA
7LVH2CSA
8JETA2CSA
12AMA2CSA
13SAC2CSA
4JJTS3CSA
5AFV3CSA
6GP3CSA
7ERJ3CSA
9AAGE3CSA
11ASCP3CSA
10MASG3CSA

Pje escala pre

22,6
39,2
49,4
54,2
56,1
39,4
41,3
44,1
455
46,2
58,7
62,2
48,7
50,6
51,7
58,6
61,8
61,9
61,8

Total eee
pre
130
97
76
72
70
81
108
80
64
87
47
86
107
56
107
36
27
75
25

Pje escala post

433
47
68,3
70,1
81,1
55,8
73,6
50,7
77,7
74,4
59,9
60,9
775
79,9
78,3
60,4
67,2
65,6
88

Total eee
post
169
95
49
37
25
30
57
60
49
63
36
60
63
39
75
36
20
63
22

# ses. Video
juego
9
7
10
19
19
17
19
19
17
12
17
10
16
21
19
9
16
21
14

Los datos obtenidos a través de las pruebas pre y post de PROESCRI, llamados

“puntaje escala pre” y “puntaje escala post”, son analizados junto con otros datos
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cuantitativos de la misma que para efectos del estudio se toman por separado, como por
ejemplo el total de EEE en las aplicaciones pre y post asi como el nimero de errores por
cada categoria de EEE revisada (ver Apéndice D.). Todos estos datos fueron analizados
por medio del software estadistico SPSS de IBM, aplicando la prueba de Wilcoxon para
revisar su significancia en la comparacion de las medianas de dos muestras relacionadas,

determinando si existen diferencias entre ellas después de la préctica del videojuego.

4.1.1. Analisis cuantitativo con el programa SPSS de IBM.

Una vez aplicada la prueba no paramétrica de Wilcoxon, se encuentra un 95% de
significancia en los cambios ocurridos en los EEE de omisiones, sustituciones,
trasposiciones, errores ortograficos y en sus puntajes totales de EEE, asi como en los
puntajes de la escala de la prueba PROESCRI. Tan solo en el EEE de mezclas no se
observo disminucion del error.

Antes de abordar la comprension de los siguientes datos, es importante referenciar
que, segun las hipotesis planteadas, se espera que los resultados de cada EEE asi como
del total de EEE se disminuyan en la aplicacién post; mientras que los puntajes de
escala, que son propiamente los que arroja la prueba PROESCRI, aumenten en la
aplicacion del post, pues su comportamiento es contrario al andlisis de los demas datos.

A continuacion, en la siguiente tabla se reflejan las diferencias obtenidas en las

medianas de cada uno de los datos:
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Tabla 7
Significancia y contraste de Medianas de las pruebas pre y post a partir del programa
SPSS con la prueba no paramétrica Wilcoxon.

Significancia y contraste de medianas con los datos pre y post de la prueba proescri

Datos Significancia  Me prueba pre  Me prueba post Diferencia
Omisiones 0,002* 16,37 11,32 5,05
Sustituciones 0,000* 22,05 12,89 9,16
Agregados 0,206 3,79 2,95 0,84
Mezclas 0,436 1,53 2,05 -0,52
Segmentacion/Fusion 0,295 8,68 6,95 1,73
Trasposicion 0,039* 2,16 1,58 0,58
Errores ortogréficos 0,013* 20,74 17,32 3,42
Pje Total de EEE 0,002* 75,32 55,16 20,16
Puntaje Escala 0,000* 50,21** 67,35** 17,14

Nota: *Valores que determinan significancia en el contraste de las medianas.
** Medianas del puntaje Escala con comportamiento de analisis contrario a los demas datos.

4.1.1.1.Comprobacién de hipdtesis bajo el enfoque cuantitativo.

Con los resultados descritos se ha podido comprobar que la primera hipotesis
referente a la obtencion de las medianas de los puntajes de la escala del pretest pueden
ser iguales o inferiores a la mediana de los puntajes de la escala del postest, es vélida;
dado que la mediana del pretest es de 50,21 que corresponde a un nivel Bajo segun la
puntuacion de la prueba PROESCRI; mientras que del postest es de 67,35 que equivale a
un nivel Alto. Lo anterior demuestra que ademas de haber incrementado de manera
positiva los valores del postest, también permitié trascender del nivel Bajo al nivel Alto.

Referente a la segunda hipotesis en la que se pretende encontrar que los puntajes
totales de EEE tuvieron una disminucién en el postest; se pudo comprobar valida,
demostrando con las medianas una disminucién positiva de dichos valores, pasando de
75,32 a 55,16, con una diferencia de 20,16.

Las anteriores validaciones de hipdtesis demuestran que la practica de uso en casa
del videojuego Katamotz ejercicios, pudo permitir los avances en torno a los EEE en los

19 nifios del estudio.
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Analisis cualitativo a partir del Cuestionario de Valoracion del videojuego dando
respuesta a los supuestos formulados.

Respecto al Cuestionario de Valoracion del Videojuego Katamotz ejercicios se
encontrd que el 100% de los nifios escolarizados con EEE que aplicaron el videojuego
en casa manifestaron estar totalmente de acuerdo respecto al grado de satisfaccion del
videojuego y su practica, categoria perteneciente a la variable de précticas de uso; sin
embargo, respecto a la diversion con el videojuego y su recomendacién a un amigo, el
30,6% de los nifios respondieron estar de acuerdo, el 2,8% ni de acuerdo ni en
desacuerdo y el 8,3% se encuentran en desacuerdo. Frente a la categoria de
aprovechamiento del videojuego, en la variable de précticas de uso, el 83,3% estan
totalmente de acuerdo y el 16,7% manifiestan estar de acuerdo en que el videojuego ha
aportado para aprender y escribir mejor, lo cual permite un reconocimiento importante
que los nifios lo asocien a una herramienta para mejorar su desempefio escolar. Respecto
a la categoria de tiempo de uso, el 58,3% de los nifios respondieron estar en desacuerdo
frente a la pregunta que busca determinar si les parecié adecuado el tiempo de aplicacion
del videojuego, junto con un 16,7% que respondieron estar totalmente en desacuerdo,
otro 16,7% marcaron estar de acuerdo y un 8,3% no estan de acuerdo ni en desacuerdo,
dando un resultado que incita a la revision. Asi mismo, frente a la frecuencia de uso del
videojuego el 41,7% de los nifios consideraron estar totalmente de acuerdo con otro
41,7% que refirieron la necesidad de aplicarlo por mas tiempo; mientras que el 8,3%
manifestaron estar ni de acuerdo ni en desacuerdo y otro 8,3% lo determina en
desacuerdo.

Frente a la variable de Valoracion del videojuego respecto a la accesibilidad se
encontrd que el 38,7% de los nifios estan totalmente de acuerdo en que el disefio gréafico,
el disefio conceptual, los contenidos y la programacion son accesibles; un 23,8%
consideran estar de acuerdo con estos criterios; el 19,6% se encuentran en desacuerdo
frente a esta accesibilidad; el 10,7% estan totalmente en desacuerdo y el 7,1% no estan
de acuerdo ni en desacuerdo. Estas cifras muestran la necesidad de profundizar a través
de un estudio posterior, las razones especificas que llevan a que el 62,5% lo haya

calificado de forma positiva. Y finalmente, frente a la categoria de interaccion de la
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variable de Valoracion de la accesibilidad, el 62,5% de los nifios contestaron estar en
desacuerdo, el 20,8% califico estar totalmente en desacuerdo de dicha interaccion y tan
solo un 16,7% no estan de acuerdo ni en desacuerdo frente a este criterio. Esto
demuestra una vez mas que el videojuego carece de interaccion.

La siguiente tabla, resume la prevalencia porcentual en cada uno de los aspectos
evaluados desde la generalidad de cada variable, respecto al cuestionario de Valoracion
del videojuego Katamotz ejercicios y su practica de uso en casa por los 19 nifios
escolarizados con EEE, el cual es un indicador para efectuar el analisis de forma

cualitativa:
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Tabla 8

Prevalencia porcentual de variables a partir del Cuestionario de Valoraciéon del

videojuego Katamotz ejercicios.

Grado de satisfaccion con el videojuego

Aspectos evaluados Totalmente De Ni de acuerdo En Totalmente
de acuerdo acuerdo ni en desacuerdo en
desacuerdo desacuerdo
Gusto, diversion, 42 22 2 6 0
repitencia de juego
58,3% 30,6% 2,8% 8,3% 0%

y recomendacién

del videojuego a un

amigo.
Grado de accesibilidad con el videojuego
Aspectos Totalmente de De acuerdo Ni de acuerdo En
evaluados acuerdo ni en desacuerdo
desacuerdo
Accesibilidad de 65 40 12 33
Contenidos,
38,7% 23,8% 7,1% 19,6%

programacion y

disefio grafico y

conceptual
Grado de aprovechamiento con el videojuego
Aspectos Totalmente de De acuerdo Ni de acuerdo En
evaluados acuerdo ni en desacuerdo
desacuerdo
Grado de 40 8 0 0
aprovechamiento
83,3% 16,7% 0% 0%

Totalmente en

desacuerdo

18

10,7%

Totalmente en

desacuerdo

0%

Analisis cualitativo obtenido a partir de las entrevistas a docentes de Lengua

Castellana dando respuesta a los supuestos formulados.

Se obtuvieron tres entrevistas directas aplicadas a las docentes de Lengua

Castellana de la institucién (ver Apéndice E.), con las cuales se analizaran las variables
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de practicas de uso del videojuego Yy las valoraciones respecto a la accesibilidad, grado
de satisfaccion y de aprovechamiento de la herramienta.

4.1.2. Variable de practica de uso del videojuego Katamotz ejercicios.
4.1.2.1.Categoria de tiempo y frecuencia de uso.

Se encuentra como coincidente en las tres entrevistas que el tiempo destinado para
la aplicacion del videojuego fue corto y ademas coincidio con el periodo de receso de
Semana Santa, el cual los nifios lo asumen como tiempo de vacaciones y muchos de sus
padres debieron sacrificar actividades de descanso para aplicar el videojuego en casa.
Con relacion a la categoria de frecuencia de uso se hallan respuestas contrarias; por
ejemplo la docente IPMEYV afirma que “la frecuencia esta perfecta... porque al nifio no
se le debe congestionar, exigirle a toda hora que esté escribiendo”, asi como la docente
2PNRM ha manifestado que la aplicacion diaria aporta buenos resultados,
comunicandolo de la siguiente forma “éstos métodos que utilizan diariamente la
actividad dan muy buenos resultados en el aprendizaje de los nifos™; sin embargo, a la
docente 3PMN le parecié que la frecuencia de uso fue negativa y ademas menciona que
se puede convertir en adictivo: “ahhh pues todos los dias me parecié un poco pesado
trabajarlo con los nifios pues no sé hasta qué punto de pronto se pueda convertir en algo
adictivo o perjudicial para ellos”. Frente a este comentario se realiz6 una contrapregunta
para determinar las razones que conllevan a considerar adictiva la frecuencia de uso
establecida, pudiendo determinar en la comprension de su respuesta un “estigma” que se
ha creado en torno a los videojuegos, siendo su respuesta la siguiente: “pues porque UNo
sabe que los videojuegos generan adiccion en los nifios si no esta regulado por un
adulto”. Esta respuesta también esté afiadida al componente de regulacion del adulto; sin
embargo, para el estudio el videojuego fue aplicado bajo el apoyo de un adulto y por un

limite de tiempo dado (40 min).

4.1.3. Variable de valoraciéon respecto al grado de satisfaccion,

aprovechamiento de la herramienta y accesibilidad
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4.1.3.1.Grado de satisfaccion.
Las tres docentes coinciden en contemplarla como una herramienta satisfactoria,
divertida y motivante para los nifios (véase listado de habilidades producto de la
aplicacion de videojuegos Capitulo 1, de Revuelta y Guerra, 2012), ademaés de

considerarlo un buen recurso de apoyo para los padres de familia.

4.1.3.2.Aprovechamiento de la herramienta.

A pesar que los cambios del cddigo escritor se evidencian de manera mas objetiva
a través del analisis cuantitativo, se tuvo en cuenta la opinion de las docentes frente a
estas dimensiones de estudio porque son ellas quienes en la practica del dia a dia en el
aula de clase pueden evidenciar los efectos del trabajo realizado. Por ejemplo, la docente
IPMEV comparte lo siguiente: “he observado algunos cambios positivos en el estudio...
después de la aplicacion del videojuego, porque los nifios se muestran mas interesados
hacia la escritura” lo cual va muy ligado también con el nivel de satisfaccion; la docente
2PNRM menciona: “se ha notado bastante el proceso escritor de los nifios, ya no
confunden tanto las letras y tratan de corregirse ellos mismos antes de uno decirle”. Esta
confusion de letras corresponde al EEE de sustituciones (EEE significativo en el analisis
cuantitativo de los resultados de las pruebas pre y post aplicadas) y la autocorreccion es
precisamente un nivel metacognitivo o de autorregulacion que es precisamente una de
las habilidades que encontraron los investigadores Revuelta y Guerra en su estudio
realizado en el 2012 (ver apartado 1.2). Frente a este mismo aspecto la docente 3PMN
considera el videojuego una excelente herramienta y afiade “he visto avances en la
escritura, disminuyo la confusion de letras, también la omision de letras y ha mejorado
la ortografia”, siendo coincidente la evidencia de disminucion del EEE de sustituciones
junto con la anterior docente y agrega que también ha disminuido la presencia de EEE
de omisiones y la ortografia de los nifios del estudio; dato coincidente con las
significancias arrojadas en el analisis de las medianas. Otros aspectos de
aprovechamiento del videojuego mencionados en las entrevistas son: el aprestamiento y
motivacidn a la escritura; el compromiso, integracién y cooperacién de la familia con el

proceso; y la estimulacion de la agilidad mental para procesar la informacion.
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4.1.3.3.Accesibilidad.

Coincidieron las tres entrevistas en manifestar que el uso de reglas, instrucciones y
mecanicas del juego claras permitieron que los nifios y sus padres aplicaran el
videojuego en casa sin dificultad en la comprension de las actividades; asi mismo
afirmaron ser accesible el videojuego por la sencillez de contenido aunque respecto a
esto la docente 2PNRM comentd la necesidad de mejorar algunas imagenes y la docente
3PMN manifestd que le haria paisajes de fondo para hacerlo mas atractivo. En cuanto a
la valoracion de los contenidos, las tres docentes coinciden en afirmar que es un
contenido progresivo, “parte de lo mas sencillo a lo mas complejo” tal como lo indica la
docente 1IPMEV puesto que inicia con el trabajo de las letras, posteriormente el de las
silabas, luego las palabras y finalmente la organizacién y construccion de frases; lo cual
es positivo para el proceso escritor del nifio.

Por otro lado, respecto al criterio de programacion accesible del videojuego, se
evidenciaron aspectos negativos como dificultad en la descarga y desconocimiento
basico del computador. Por ejemplo, la docente PIMEV manifesto lo siguiente: “lo que
pasa es que hubo un poquito de dificultad porque algunos padres no sabian cdmo
descargar el videojuego no sabian manejar su propio equipo entonces tuvieron que hacer
consultas... pidiendo indicaciones de como podrian ellos bajar el videojuego y aplicarlo
pero con unas pocas explicaciones se dieron a hacer la tarea", contrastando la respuesta
con la docente 3PMN quien dijo: "la manera de descargarlos les causo problemas... al
principio cuando lo quisieron tener en su computador y acceder a él" y la intervencion
de la docente 2PNRM muestra que al tener conocimiento de manejo del computador no
ocurrian dichas dificultades: "los que saben instalar o saben manejar bien el computador
se les facilitd mientras que otros padres tuvieron inconvenientes".

Finalmente, respecto a la categoria de interaccion con el videojuego, la docente
3PMN encontrd una diferencia respecto a otros videojuegos: ... tampoco es como otros
videojuegos que los nifios juegan con otros desconocidos o amigos conocidos™. Desde lo
revisado en el marco tedrico sobre ludificacion muestra que el videojuego Katamotz

ejercicios, a pesar de ser educativo, podria integrar aspectos como la competitividad
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frente a otros jugadores, el logro de premiaciones a través de los retos y el manejo de
escenarios llamativos y modificables, aparte de otros elementos como el manejo de
colores y personalizacion de ambientes y personajes (Gros y Garrido, 2008). Estos son
aspectos que tornan aiin mas motivante la herramienta y que podria tenerse en cuenta a

la hora de disefiar videojuegos educativos.

Discusion de los resultados

Bajo estudios realizados por el Institute for Learning Sciences (1994) y Kulik
(1994) citados por Rosas, Nussbaum, Lopez, Flores y Correa (2000), asi como los
estudios de del Moral, Fernandez y Villalustre (2012) que se encuentran en el Capitulo 1
del presente trabajo, demuestran la obtencion de resultados positivos tales como la
atencion, la concentracion, el incremento de la motivacion hacia el aprendizaje, en las
capacidades logicas, las inteligencias multiples y el aprendizaje colaborativo; sin
embargo, frente a la implicaciéon de los videojuegos o los REA en procesos terapéuticos,
especialmente en aquellos que favorecen el desarrollo del lenguaje, las evidencias
investigativas son escasas a pesar de existir programas tecnoldgicos especializados en el
area como Deco-fon, Fast For Woed (FFW) y el Programa Aquari-Soft (Etchepareborda,
2003) que trabajan funciones propias del lenguaje como la conciencia fonoldgica, el
procesamiento y memoria auditiva, entre otras; pero donde no hay evidencias
investigativas de su implementacion, siendo precisamente el lenguaje una capacidad
cognitiva importante de investigar para mejorar los niveles escolares. Tal como indica el
Ministerio de Educacion Nacional en los Estandares Basicos de Competencias en el
Lenguaje (2006), “implica propiciar situaciones en donde tengan cabida los procesos de
produccion y comprension implicados en la actividad lingtiistica” (Ministerio de

Educacion Nacional, 2006, p.28) y por qué no desde la investigacion de la tecnologia.

4.1.4. Discusion en torno a los supuestos del enfoque cualitativo.
A partir del siguiente analisis se entrecruzan los datos obtenidos en el cuestionario
de valoracion del videojuego con las entrevistas realizadas a las docentes de Lengua

Castellana, pudiendo evidenciar que los dos primeros supuestos formulados en la
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investigacion, resultaron verdaderos. Estos hacen referencia a la interaccion de los nifios
con la herramienta gracias a la facilidad de aplicacion y la motivacién que les produjo,
no solo por ser un recurso tecnoldgico sino también por el desarrollo que tuvieron en la
disminucion de EEE y que fue evidenciado por los docentes de Lengua Castellana de la
institucion y los andlisis cuantitativos generados en el estudio. A su vez, los resultados
cuantitativos enunciados en el apartado 4.1. demuestran que el tercer supuesto se ha
corroborado de manera positiva dada la aplicacion frecuente y regular obtenida por los
nifios participantes en el estudio y gracias al apoyo de sus padres; no sin enfocar a futuro
la posibilidad de reforzar desde el aula la aplicacion del videojuego, lo cual no fue
posible en el presente estudio por las programaciones propias de la institucion.

A partir del siguiente grafico se esquematiza el producto referente al Paradigma
codificado resultante del disefio de Teoria fundamentada de corte sistematico y con
procedimientos de codificacion axial que se enuncia en el apartado 3.5. En este grafico
se integran cada uno de los pasos desarrollados durante el estudio que conllevaron a
enunciar unas situaciones contextuales que describen la institucion donde se efectud el
estudio y otras situaciones causales que se presentaron durante el proceso de la

investigacion y que delimitaron finalmente al estudio (véase Figura 3.).
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Figura 3. Esquema de Paradigma codificado: Teoria fundamentada con disefio
sistematico y procedimientos de codificacion axial.

4.1.5. Discusion de los resultados en torno a la comprobacion de hipotesis del
enfoque cuantitativo.

La comprobacién de ambas hipétesis permite reconocer por un lado la seleccion
acertada a partir de las caracteristicas de la herramienta de videojuego que permitio a los
nifios escolarizados del estudio disminuir los EEE y por el otro, el apoyo importante que
hicieron los padres de familia o familiares de los nifios para aplicar el videojuego en
casa, siguiendo las indicaciones de frecuencia, tiempo y manejo sugerido. Lo anterior
corrobora la postura de las autoras Jimenez-Fernandez y Defior (2014), quienes
enfatizaron en la necesidad de involucrar a la familia con los docentes/institucién junto
con los apoyos terapéuticos en un solo nucleo para una deteccion precoz de las
dificultades del aprendizaje y obtener un provechoso proceso de intervencion y
desarrollo del nifio, situacidn que se intento realizar a traves del estudio y que permitio
los frutos deseados en beneficio de los nifios escolarizados con EEE, sus familias, la

institucién y la sociedad. De igual forma se conjuga con la revisién bibliografica
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encontrando a los errores de omisiones y sustituciones como los mas frecuentes

(Akhutina, 2002) adicional a los errores ortogréficos.

4.1.6. Discusion de los resultados cuanti y cualitativos en torno al
cumplimiento de los objetivos.

A pesar del corto tiempo de aplicacion del videojuego, se pudo evidenciar un
incremento positivo en los puntajes escala obtenidos en las pruebas post y los niveles
que arrojo las medianas de la prueba, asi como una disminucion favorable de la
concurrencia de los EEE, siendo significativas las medianas de sustituciones, omisiones
y fallas ortogréficas, asi como una diferencia positiva en las medianas de las
segmentaciones/fusiones, los agregados y las trasposiciones. Estos resultados son
coincidentes con las intervenciones aportadas por las docentes en las entrevistas quienes
percibieron los cambios a este nivel en los nifios y ademas permiti6 que los nifios se
autocorrijan y manifiesten un mayor interés y motivacion hacia la escritura. Dados estos
resultados se da por cumplido el segundo objetivo especifico del estudio.

Ahora bien, analizando las variables de practicas de uso referentes a las
dimensiones o categorias de satisfaccion, aprovechamiento, tiempo y frecuencia de uso,
asi como la variable de accesibilidad del videojuego, se cruza la informacion obtenida en
el cuestionario aplicado a los nifios con las entrevistas realizadas a las docentes, para dar
respuesta al primer y tercer objetivos especificos planteados en el estudio, y a partir de
este cruce se ha encontrado lo siguiente:

e Tanto nifios como docentes coincidieron en que la aplicacion del videojuego fue
satisfactorio, siendo catalogado como un buen recurso de apoyo, una herramienta
divertida, motivante y satisfactoria a pesar de requerir algunos ajustes minimos de
ambientacion e interaccion.

e En cuanto al tiempo de uso del videojuego, a pesar que las docentes manifestaron
gue era muy corto y ademas inapropiada la fecha de aplicacion en Semana Santa,
los nifios no tuvieron la misma percepcion y por el contrario, se logro la aplicacion

en casa del 100% de ellos.

53



¢ Respecto a la frecuencia de uso, dos docentes vieron este aspecto como positivo,
excepto una docente quien estigmatiza el videojuego como un recurso adictivo;
mientras que un alto porcentaje de nifios estuvieron de acuerdo con dicha
programacion. En este punto, respecto a la intervencion de una de las docentes,
valdria la pena revisar a través de otro estudio las estigmatizaciones que los
docentes tienen respecto a los videojuegos.

e Con relacién al aprovechamiento que se obtuvo con la herramienta, tanto nifios
como docentes vieron en el recurso de videojuego un medio para mejorar la
escritura.

Toda esta informacion permitié cumplir con lo planteado en el primer y tercer
objetivo especifico, reconociendo que la practica de uso del videojuego en términos
generales fue positiva y tuvo logros que se convirtieron en evidencia en la practica diaria
de las aulas de clase de los nifios del estudio.

Finalmente, otra variable complementaria para revisar y que guarda relacién con lo
anterior es la accesibilidad e interaccidn, encontrando datos interesantes que muestran
como aspectos positivos la tenencia en el videojuego de reglas, instrucciones y
mecéanicas claras que facilitaron la comprension y el desarrollo de las actividades, asi
como sus contenidos que fueron presentados de manera gradual para su desarrollo; sin
embargo, las docentes mencionaron otros aspectos que podria tenerse en cuenta para
mejorar la experiencia con los videojuegos y es la seleccion adecuada e idonea de la
plataforma tecnoldgica para una descarga mas sencilla, la incorporacion de elementos
que puedan ser modificables por los nifios y la integracién de metodologias gamificadas
como competitividad, premiaciones y personalizacion de elementos del videojuego,
percepciones coetaneas con las valoraciones de los nifios para mejorar la accesibilidad y
la interactividad.

Todo lo anterior demuestra que el presente estudio fue una practica valiosa de
aprendizaje que sirvié no solo para revisar si hubo o no avance en la disminucion de la
presencia de EEE mediante la aplicacion del videojuego Katamotz ejercicios, sino que

también permitio acercar a la familia en el manejo de las dificultades de los nifios del
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estudio y a su vez, en encontrar aspectos positivos y negativos vistos desde los nifios y

las docentes para futuras investigaciones.
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5. Conclusiones

El presente trabajo investigativo no pretendié generalizar en los resultados
obtenidos frente a las practicas de uso del videojuego Katamotz ejercicios; por tal razén,
las conclusiones aqui presentadas giran en torno a la poblacién especifica de manejo que
fueron los diecinueve nifios escolarizados con EEE usuarios del videojuego y a los
lineamientos trazados en el estudio.

La investigacion tuvo como objetivo general explorar las précticas de uso del
videojuego Katamotz ejercicios como herramienta tecnoldgica para el manejo en casa de
los Errores Especificos en la Escritura (EEE) en nifios escolarizados de 6 a 8 afios, con el
fin de analizar los cambios observados en el cddigo escritor y conocer las valoraciones
que tanto ellos como sus docentes de Lengua Castellana realizaron respecto a su grado
de aprovechamiento, satisfaccion y accesibilidad del videojuego como herramienta de
manejo en casa para reducir los EEE. A partir de éste objetivo, los supuestos, las
hipétesis y las preguntas del estudio que lo sustentan, encontramos las siguientes

conclusiones.

Conclusiones relacionadas con el uso del videojuego Katamotz ejercicios para
disminuir la presencia de EEE.

La préctica de uso con el videojuego Katamotz ejercicios desarrollada en casa,
permitio evidenciar la disminucion de los EEE en los diecinueve nifios escolarizados del
estudio, encontrando a través del analisis de los resultados arrojados por las pruebas pre
y post de PROESCRI y bajo la prueba no paramétrica Wilcoxon del programa SPSS,
una significancia en las medianas de omisiones, sustituciones, trasposiciones, errores
ortograficos, en el total de EEE y en el puntaje de la escala de la prueba, que ademas
contrasta con el aumento de nivel de desempefio de la prueba de trasciende de Bajo a

Alto. Complementando lo anterior, las docentes de Lengua Castellana entrevistadas
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coincidieron en observar cambios positivos en el proceso escritor de los estudiantes
participantes, dentro de los que también rescatan la capacidad de los nifios para detectar
por si mismos los errores y remediarlos; lo que en términos clinicos se denomina
autorregulacion. Estos resultados han sido producto de una seleccién adecuada de la
herramienta mediante el andlisis de sus caracteristicas y ejercicios, asi como de la
colaboracion de las familias de los nifios para la aplicacion del videojuego Katamotz
ejercicios en casa, donde se obtuvo un minimo de 7 sesiones y un maximo de 21

sesiones de 40 minutos.

Conclusiones respecto al uso del videojuego como herramienta de trabajo en
multiples espacios para el manejo y refuerzo terapéutico.

El estudio permitié comprender los alcances que las nuevas tecnologias propician
en los nifios escolarizados, siendo los videojuegos educativos no solo un recurso
facilitador de aprendizajes sino también una herramienta para el manejo y refuerzo
terapéutico; accesible y Util en diferentes contextos como instituciones educativas,
consultorios y en casa, involucrando a las familias para la ejecucion de apoyos. El papel
que desempefia la familia se evidencia en los estudios que enfatizan en la necesidad de
involucrarlos en tareas y ejercicios escolares como en interacciones de apoyo terapéutico
para evidenciar progresos en los nifios (Jiménez-Fernandez y Defior, 2014) y de su papel
mediador en la lectura para el aprendizaje y el disfrute de esta actividad en el hogar; mas

aun al tratarse de nifos con discapacidad (Jiménez y Florez-Romero, 2013).

Conclusiones de las valoraciones del videojuego Katamotz ejercicios en torno a las
practicas de uso y la accesibilidad.

Se encontrd que el videojuego Katamotz ejercicios fue una herramienta
satisfactoria para los nifios escolarizados y sus docentes de Lengua Castellana, a pesar
de requerir ajustes relacionados con el disefio grafico, la programacién accesible y la
interactividad. Respecto a los hallazgos se sugiere que el videojuego cuente con un
disefio mas atractivo e interactivo, permita la integracion del jugador en diversos

escenarios y actividades que pueda personalizar, que tenga la opcion de ganar puntos y

57



competir con otros jugadores y permita ademas desde la accesibilidad de su
programacion una descarga e instalacion mas sencilla, de tal manera que estos aspectos
no se conviertan en limitantes o razones para abandonar la herramienta y no usarla; sin
embargo, a pesar de ello, resultd motivante tanto para los nifios escolarizados con EEE
del estudio como para sus docentes, dado que posee fortalezas respecto al disefio
conceptual y de contenidos enfocados al mejoramiento de las habilidades que subyacen
del lenguaje y que permitié que los EEE en los nifios escolarizados del estudio, tuvieran

una evolucion satisfactoria bajo un proceso aplicativo frecuente y regular.

Conclusiones respecto a las perspectivas para continuar con la linea de
investigacion

Aunque el estudio permitié reconocer el videojuego Katamotz ejercicios como un
recurso pertinente para el manejo de los EEE en los diecinueve nifios con EEE, vale la
pena profundizar su estudio a través de otras investigaciones que abarquen mayor
poblacién de estudio ademas de la aplicacion de otros disefios con mayor control sobre
los individuos; por ejemplo, sobre las estigmatizaciones en torno a los videojuegos, la
efectividad del uso de un videojuego que permita un monitoreo por parte de los adultos
bajo registros de tiempos, avances, aciertos y desaciertos en los nifios del estudio 6 sobre

la influencia en el desempefio escolar en nifios usuarios frecuentes de videojuegos.

Conclusiones respecto a la experiencia de realizar un trabajo de investigacion

El trabajo realizado es un aporte valioso de aprendizaje en los estudios de
postgrado, puesto que permitioé conjugar los conocimientos incipientes en metodologias
de la investigacion con los saberes sobre las nuevas tecnologias educativas y la
experiencia fonoaudioldgica; lo cual refuerza aun més la relevancia de involucrar
recursos tecnologicos en las practicas terapeuticas con los usuarios, sus familias y las
instituciones, permitiendo que los tratamientos tengan no solo un cambio en los
materiales sino también en los actores de los procesos y en los progresos que facilitan las

nuevas tecnologias.
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Los conocimientos adquiridos en torno a la investigacion, abre nuevos caminos
profesionales y dentro del entorno empresarial; siendo éste ultimo un sector en el que
también existen pocas evidencias de estudio y donde vale la pena incursionar para
sustentar nuevos desarrollos de productos de naturaleza tecnoldgica.

Finalmente, desde lo personal, la investigacion fue un reto que permitio
transformar suposiciones frente al uso de la tecnologia en la préactica fonoaudioldgica a
revisiones sustentadas a la luz de estudios publicados y bajo la realizacién completa del

presente estudio.
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Apéndices

Apéndice A. Evidencias de Trabajo de campo: Pruebas pre de PROESCRI
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Apéndice B. Evidencias de Trabajo de campo: Pruebas post de PROESCRI
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Si desea ver las anteriores Pruebas en tamafio normal, por favor dirijase a:
https://www.dropbox.com/home/PROYECTO%20DE%20PAOLA%20NAVARRETEY

20DATOS%20DE%20CAMPO/PRUEBAS%20APLICADAS
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CONSENTIMIENTO INFORMADO INSTITUCION

PROYECTO DE INVESTIGACION: “Pricticas de uso del videojuego Tradislexia
para el tratamiento de los Errores Especificos en la Escritura en nifios escolarizados
de 629 afios™

Por medio de la presente quiero invitarlos a participar en un estudio que estoy realizando
sobre las précticas de uso del videojuego Tradislexia como herramienta para tratar Errores
Especificos en Escritura en nifios de 6 a 9 afios. Yo soy estudiante de la Maestria en Nuevas
Tecnologias y Medios Innovadores para la Educacion de la Universidad Auténoma de
Bucaramanga en alianza con la Universidad Tecnolégico de Monterrey. Este estudio esti
siendo realizado por mi para la tesis de grado, con ef respaldo de las autoridades del
Tecnologico de Monterrey. Se espera que en este estudio participe una mucstra de minimo
25 estudiantes de los grados 1° a 4° de primaria, involucrando en el mismo a sus acudientes
y docentes de la asignatura de Espafiol
Si decides aceptar esta invitacion, la participacion consistiré bisicamente en permitir dos
espacios de tiempo con dichos cursos: el primero serd de 60 min. para Ia aplicacion de una
prueba que mediré las habilidades en escritura y de 30 minutos por un dia de I semana
durante tres semanas en clase de informitica para la aplicacion del videojuego Tradislexia;
y finalmente, otros 60 min. para una aplicacion final del estudio con el cual se preteade
evidenciar Iainfluencia que se obtuvo con la aplicacion del videojuego frente a las
en escriturs; la presencia de Errores Especificos en la

Escritura. El p dio aportard, no solo frente a la escritura en los

iados; sino también la posibilidad de disminuir la presencia de los Erores
Eq)ecnﬁeos en la Escritura, lo cual favorece el desempefio académico de los nifios en
estudio. Es importante asi mismo, el apoyo de los docentes del érea de cspariol de la
institucion, asi como de los padres o acudientes de los menores para a obtencin de
informacién que serd til en el estudio, mediante encuestas y cuestionarios, asi como la.

participacion en una jornada de 6n para el izaje cn ol uso de la
 de esta manera pucdan reforzar en casa y colegio diariamente.
Todai ion obtenida en dio serd Debido a que ¢l

videojuego Tradislexia es una herramienta que ha sido objeto de otros estudios y ha sido
diseiada por otras personas, los resultados de dicha aplicacion serén compartidos con los
autores del videojuego, reservando en absoluto I identidad y demas datos personales de
los participantes, la cual serd informacion reservada por la investigadora, no permitiendo el
acceso a lainformacion de personas ajenas al poyecto. i los resutados de este estudio son

publicados, los resultad ion global del conjunto de las
personas participantes.
La participacion en este estudio es voluntaria y de ninguna forma afectard las relaciones

con la Universidad tecnologico de Monterrey ni la UNAB. Si decides participar ahore, pero

CONSENTIMIENTO INFORMADO DOCENTES DE ESPAROL

PROYECTO DE INVESTIGACION: “Pricticas de uso del videojuego Tradislexia
para el tratamiento de los Errores Especificos en la Escritura en nifios escolarizados
de 6 a9 afios”

Por medio de la i itarlos a participar en un estudio que estoy realizando
sobre las practicas de uso del videojuego Tradislexia como herramienta para tratar Errores
Especificos en Escritura en nifios de 6 a 9 afios. Yo soy estudiante de la Maestria en Nuevas
Tecnologias y Medios Innovadores para la Educacion de la Universidad Auténoma de
Bucaramanga en alianza con la Universidad Tecnologico de Monterrey. Este estudio esta
siendo realizado por mi para la tesis de grado, con el respaldo de las autoridades del
Tecnologico de Monterrey. Se espera que en este estudio participe una muestra de minimo
25 estudiantes de los grados 1° a 4° de primaria, involucrando en el mismo a sus acudientes
y docentes de la asignatura de Espafiol.
Si decides aceptar esta invitacion, la participacion consistira bésicamente en:
1. La participacion cn una jornada de capacitacion para el aprendizaje en el uso de la
herramienta y de esta manera puedan aplicarla como refuerzo en el colegio.
2. El apoyo o refuerzo en su clase de 30 minutos aplicando el videojuego, por tres dias de
la semana, durante dos semanas y media.
3. La resolucion de una encucsta para la obtencion de informacion que serd util en el
estudio.
El presente estudio aportar, no solo un diagnéstico frente al desempeiio alcanzado en la
escritura, sino también la posibilidad de disminuir la presencia de los Errores Especificos
en la Escritura, lo cual favorece el desempefio académico de los nifios en estudio.
“Toda informacion obtenida en este estudio serd estrictamente confidencial
Debido a que el videojuego Tradislexia es una herramienta que ha sido objeto de otros
estudios y ha sido disefiada por otras personas, los resultados de dicha aplicacién serin
compartidos con los autores del videojuego, reservando en absoluto la identidad y demés
dnos pevsounlu de los pamcnpames, la cual sera informacion reservada por la
no iendo el acceso ala i i6n de personas ajenas al proyecto. Si
los resultados de este estudio son publicados, los resultados contendrén Gnicamente
informacion global del conjunto de las personas participantes.
La participacion en este estudio es voluntaria y de ninguna forma afectard las relaciones
con la Universidad Tecnologico de Monterrey ni la UNAB. Si decides participar ahora,
pero mis tarde deseas cancelar dicha participacién, lo puedes hacer sin que exista problema
alguno.
Si tienes alguna pregunta, por favor no dudes en hacerla. Si tienes alguna pregunta que
quieras hacer mas tarde, responderé gustosamente, En este altimo caso, podrés localizarme
ami 0 8 mi asesor en:
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Apéndice B. Cartas de consentimientos informados firmados por la institucion, las

docentes y los padres de familia de los nifios con EEE.

mis tarde deseas cancelar dicha participacién, lo puedes hacer sin que exista problema
alguno.

Si tienes alguna pregunta, por favor no dudes en hacerla. Si tienes alguna pregunta que
quieras hacer mis tarde, responderé gustosamente. En este iltimo caso, podras localizarme
2 mi 0 ami asesor en;

INVESTIGADORA: Paola Rosa Navarrete Mogollon.
No. Telefonico. 3176715118

Correo electronico: paclanavarretel 980 @amail cor
ASESORA DE TESIS: Mtra. Maricarmen Cantii Valadez
No. Telefonico: +52 1 81 8020 4677

Correo electronico: maricarmen, cantu@tecyirual m

Si deseas conservar una copia de esta carta, solicitamela y te la daré.
Si decides participar en este estudio, por favor anota tu nombre, firma y fecha en la parte
inferior de esta carta, como una forma de manifestar tu aceptacion y consentimiento a lo
aqui estipulado. Recuerda que podrés cancelar tu participacion en este estudio en cualquier
momento que lo desees, aun cuando hayas firmado esta carta.

Este consentimiento ha sido fimmado alos __descisiede 13

dias del'mes de__ Febreso del afio 2015,

j l"lrlnl
Nombre de la institucion participante: 0 é S L é
Nombre de Director, Rector o Representante legal: i z ﬂ ﬂ

S

Nombre del investigador: Paola Rosa Navarrete Mogollén
Tnstitucion: Tecnologico de Monterrey

INVESTIGADORA: Paola Rosa Navarrete Mogollon.
No. Telefonico: 3176715118

Correo electronico:
ASESORA DE TESIS: Mira. Mnncarmen C-ntu \'aladcz
No. Telefonico: +52 1 81 8020 4677

Correo electronico: maricar

en cantu@tecvirtual mx

Si deseas conservar una copia de esta carta, solicitamela y te la daré.

Si decides participar en este estudio, por favor anota tu nombre, firma y fecha en la parte
inferior de esta carta, como una forma de manifestar tu aceptacion y consentimiento a lo
aqui estipulado. Recuerda que podras cancelar tu participacion en este estudio en cualquier
momento que lo desees, aun cuando hayas firmado esta carta.

Este consentimiento ha sido firmado a los nhses (26)

dias del mes u#mﬁ, ~delaflo 2015
Macia quemm Uoltndiny bresales

Firma
Nombre de la institucion participante: % / o ;1'0 \(\amla /;ﬂ a.

Nombre del docente:

: Maria Ev%g;a  Evgenig_Uelandia &.
Area: Le,qgw and.

Hollyed

Nombre del investigador:
Institucion: Tecnologico de Monterrey

Paola Rosa Navarrete Mogollon




CONSENTIMIENTO INFORMADO PADRES DE FAMILIA Y/O TUTORES Y/O ACUDIENTES.

PROYECTO DE INVESTIGACION: “Pricticas de uso del videojuego Katamotz para el tratamiento
delos i | if de 639 afios”.

Por medio de la presente quiero invitarlos a participar en un estudio que estoy realizando sobre
las précticas de uso del videojuego Katamotz como herramienta para tratar Errores Especificos en
Escritura en nifios de 6 a 9 afios. Yo soy estudiante de la Maestria en Nuevas Tecnologfas y Medios
Innovadores para la Educacion de la Universidad Auténoma de Bucaramanga en alianza con la
Universidad Tecnolgico de Monterrey. Este estudio esta siendo realizado por mi para la tesis de
grado, con el respaldo de I del de Monterrey.

Si decides aceptar esta invitacion, la participacion consistird bisicamente en apoyar desde casa a

su hij@ para que durante la primera semana del 30 de marzo al 5 de abril, coincidente con la

Semana Santa, apliquen durante 30 a 45 minutos en la jornada de la mafiana y en la jornada de la

tarde, de lunes a domingo, el videojuego fplamon e se aTmm como herramienta para el
roceso a traveés de ico:_topom D il com

Durante f segunda semana, del 6 al 12 de abri, los apoyos en casa con el videojuego estardn

destinados diariamente tan solo en la jornada de la tarde con la misma duracién (30 a 45 min).

Es muy importante el compromiso con el refuerzo en casa a través del videojuego para observar
resultados favorables en el proceso escritor de su hij@. Asi mismo, 1a honestidad frente al nimero
de i licado al videojueg 3 -

Se espera que esta experiencia favorezca el proceso escritor en su hij@, ademds de valorar la
Influencia que los videojuegos de apoyo o aprendizaje tienen sobre el desempefio de los menores.
Toda informacidn obtenida en este estudio serd estrictamente confidencial. Si los resultados de
este estudio son publicados, los resultados contendran Gnicamente informacion global del
conjunto de las personas participantes.

La participacién en este estudio es voluntaria y de ninguna forma afectar las relaciones con la
Universidad Tecnologico de Monterrey ni la UNAB. Si deseas participar con tu hij@ ahora, pero
més tarde deseas cancelar dicha participacion, lo puedes hacer sin que exista problema alguno.
Cabe resaltar que para que se logre el apoyo desde casa se hace necesaria a tenencia de un
equipo de computo con acceso a internet para descargar la herramienta enviada al correo
electrénico o en su defecto, Ia posibilidad de ficil acceso a dicho equipo y servicio. Una vez
descargada la herramienta de videojuego Katamotz no es necesario el uso de internet y requerird
tan solo del equipo donde fue instalada.
Para esto declaro que SI__JX_ NO___cuento con equipo de computo

/% NO___cuento con acceso a internet
£n caso de NO poseer dichos elementos, cuento con la posibllidad de acceder a ellos SI_ NO_

Si tienes alguna pregunta, por favor no dudes en hacerla. Si tienes alguna pregunta que quieras
hacer més tarde, responderé gustosamente. En este (itimo caso, podrds localizarme a mi ¢ a mi
asesor de tesis en:

INVESTIGADORA: Paola Rosa Navarrete Mogolion

No. TELEFONICO: 3176715118

c m
ASESORA DE TESIS: Mtra. Maricarmen Cantis Valadez
No. TELEFONICO: +52 181 8020 4677

Cot i mx

si una copi carta, solici yteladaré.

si decides participar en este estudio, por favor anota tu nombre, firma y fecha en la parte inferior
de esta carta, como uan forma de manifestar tu aceptacion y consentimiento a lo aqui estipulado.
Recuerda que podrés cancelar tu participacion en este estudio en cualquier momento que lo
desees, ain cuando hayas firmado esta carta.

Este consentimiento ha sido firmado a fos. o325 A3
dias de mesde ___rovio “del aho 2015,

¢ ~
Nombre del padre de familia / acudiente / familia:. Qiﬂ N "pranr
Actio en representacion de:. N = )

CONSENTIMIENTO INFORMADO PADRES DE FAMILIA Y/O TUTORES Y/O ACUDIENTES

PROYECTO DE INVESTIGACION: “Précticas de uso del videojuego Katamotz para el tratamiento
de I L i a9ahos”.

Por medio de la presente quiero invitarlos a participar en un estudio que estoy realizando sobre
las practicas de uso el videojuego Katamotz como herramienta para tratar Erores Especificos en
Escritura en nifios de 6 a 9 afos. Yo soy estudiante de la Maestria en Nuevas Tecnologias y Medios
Innovadores para la Educacién de la Universidad Autonoma de Bucaramanga en alianza con la
Universidad Tecnolégico de Monterrey. Este estudio estd siendo realizado por mi para la tesis de
grado, con el respaldo de las autoridades del Tecnoldgico de Monterrey.

i decides aceptar esta invitacion, la participacion consistira bisicamente en apoyar desde casa a
su hij@ para que durante la primera semana del 30 de marzo al 5 de abril, coincidente con la
Semana Santa, apliquen durante 30 45 minutos en la jornada de la mafiana y en la jornada de la
tarde, de lunes a domingo, el videojuego Katamotz que se aportaré como herramienta para el
proceso a través de Mool @m&m?l.am

Durante la segunda semana, del 6 al 12 de abril, los apoyos en casa con el videojuego estardn
destinados diariamente tan solo en la jornada de la tarde con la misma duracion (30 a 45 min).

Es muy importante el compromiso con el refuerzo en casa a través del videojuego para observar
resultados favorables en el proceso escritor de su hij@. Asi mismo, la honestidad frente al nimero
i Keadaty ban ok . ;

Se espera que esta experiencia favorezca el proceso escritor en su hij@, ademds de valorar la
influencia que los videojuegos de apoyo o aprendizae tienen sobre el desempefio de los menares.
Toda informacién obtenida en este estudio serd estrictamente confidencial. Si los resultados de
este estudio son publicados, los resultados contendrdn nicamente informacién global del
conjunto de las personas participantes.

La participacién en este estudio es voluntaria y de ninguna forma afectars las relaciones con la
Universidad Tecnoldgico de Monterrey ni la UNAB. Si deseas participar con tu hij@ ahora, pero
més tarde deseas cancelar dicha participacion, lo puedes hacer sin que exista problema alguno.
Cabe resaltar que para que se logre el apoyo desde casa se hace necesaria la tenencia de un
equipo de computo con acceso a internet para descargar la herramienta enviada al correo
electrénico o en su defecto, la posibilidad de facil acceso a dicho equipo y servicio. Una vez
descargada la herramienta de videojuego Katamotz no es necesario el uso de Intemet y requerird
tan solo del equipo donde fue instalada.

Para esto declaro que SIXX_ NO___ cuento con equipo de computo

SIYA  NO___cuento con acceso a internet

En caso de NO poseer dichos el cuento con la posibili accedera ellos SI__ NO__

Si tienes alguna pregunta, por favor no dudes en hacerla. Si tienes alguna pregunta que quieras
hacer mds tarde, responderé gustosamente. En este (ltimo caso, podrés localizarme a mi 0'a mi
asesor de tesis en:
Paola Rosa
No. TELEFONICO: 3176715118
Correo electrdnico: paolanavarrete1980@gmail.com
ASESORA DE TESIS: Mtra. Maricarmen Cantu Valadez
No. TELEFONICO: +52 181 8020 4677

Ce mx

Si d una cop carta, y te la daré.

Si decides participar en este estudio, por favor anota tu nombre, firma y fecha en la parte inferior
de esta carta, coma uan forma de manifestar tu aceptacion y consentimiento a lo aqui estipulado.
Recuerda que podrés cancelar tu participacion en este estudio en cualquier momento que lo
desees, aun cuando hayas firmado esta carta,

Este consentimiento ha sido firmado a los_ e SAe (27 )
dias de mes de _ M0 del afto 2015.

Nombre del padre de familla / acudiente / far
Actdo en representacion de:.

Si desea ver las anteriores Consentimientos informados en tamafio normal, por favor
dirijase a:
https://www.dropbox.com/home/PROYECTO%20DE%20PAOLA%20NAVARRETEY
20DATOS%20DE%20CAMPO/CONSENTIMIENTOS%20INFORMADOS
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https://www.dropbox.com/home/PROYECTO%20DE%20PAOLA%20NAVARRETE%20DATOS%20DE%20CAMPO/CONSENTIMIENTOS%20INFORMADOS
https://www.dropbox.com/home/PROYECTO%20DE%20PAOLA%20NAVARRETE%20DATOS%20DE%20CAMPO/CONSENTIMIENTOS%20INFORMADOS

Apéndice C. Resultados estadisticos detallados

Pruebas no paramétricas

Notas

Resultados creados 12-sep-2015 21:16:53
Comentarios
Entrada Conjunto de datos casos19

artivn

Filtro <ninguno>

Peso <ninguno>

Segmentar archivo <ninguno>

Manipulacién de los
valores perdidos

NUm. de filas del
archivn da trahain
Definicion de los
perdidos

Casos utilizados

19

Los valores perdidos definidos por el usuario
serd tratados como perdidos.

Los estadisticos para cada prueba se basan en
todos los casos con datos validos para las
variahles 11sadas en dicha nrieha

Sintaxis NPARTESTS
/WILCOXON=PRE#OMISPRE#SUSTIT
PRE#AGREG PRE#MEZCLAS
PRE#SEGMFUS PRE#T RASP PRE#ORTOG
PRE#TOTALEEE PREPJEESCALA WITH
POS#OMISPOS#SUSTIT POSEAGREG
POS#MEZCLAS POS#SEGMFUS
POS#TRASP POS#ORT OG
POS#TOTALEEE POSPJESCALA
(PAIRED)
/STATISTICS DESCRIPTIVES
Recursos Tiempo de T 00:00:00.016
nrarecardnr
Tiempo transcurrido 00:00:00.017
Niimero de casos 34192
[casosl9] permitidosa
Estadisticos descriptivos
N Media Desviacion tipica Minimo Maximo
PRE # OMISIONES 19 16,37 12,343 6 56
PRE # 19 22,05 10,086 5 40
QISTITIICINNFS
PRE # AGREGADOS 19 3,79 2,898 0 12
PRE # MEZCLAS 19 1,53 1,679 0 7
PRE # 19 8,68 7,048 0 24
SEGMENTACION Y
rcIARN
PRE # 19 2,16 3,962 0 18
TRASPNKICIAN
PRE # FALLAS 19 20,74 9,498 7 37
NRTNGERAFICAR
PRE # TOTAL EEE 19 75,32 28,476 25 130
PRE PUNTAJE 19 50,21 10,282 23 62
FrAl A
POS# OMISIONES 19 11,32 10,510 1 45
POS# 19 12,89 9,165 3 41
QAISTITILICINNFES
POS# AGREGADOS 19 2,95 2,460 0 8
POS# MEZCLAS 19 2,05 5,921 0 26
POS# 19 6,95 6,060 0 21
SEGMENTACION Y
rIcIARN
POS# 19 1,58 3,776 0 16
TRASPNKICIAN
POS# FALLAS 19 17,32 7,372 5 29
NRTNGRAFICAR
POS# TOTAL EEE 19 55,16 33,710 20 169
POSPUNTAIJE 19 67,35 12,365 43 88
CCCAL A
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Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

Rangos
N Rango promedio  Suma de rangos
POS# OMISIONES - Rangos negativos 15 10,53 158,00
PRE # OMISIONES  Rangos positivos 3 4,33 13,00
Empates 1
Total 19
POS# Rangos negativos 17 11,00 187,00
SUSTITUCIONES - Rangos positivos 2 1,50 3,00
PRE # Empates 0
SUSTITUCIONES Total 19
POS# AGREGADOS - Rangos negativos 11 9,36 103,00
PRE # AGREGADOS Rangos positivos 6 8,33 50,00
Empates 2
Total 19
POS# MEZCLAS-  Rangos negativos 10 7,35 73,50
PRE # MEZCLAS  Rangos positivos 9,30 46,50
Empates
Total 19
POS# Rangos negativos 12 9,13 109,50
SEGMENTACION Y Rangos positivos 6 10,25 61,50
FUSION - PRE # Empates 1
EIIES!\I/E{\ITACION Y Total 19
POS# Rangos negativos 10 5,65 55,50
TRASPOSICION - Rangos positivos 1 10,50 10,50
PRE # i Empates 8
TRASPOSICION Total 19
POS# FALLAS Rangos negativos 13 9,92 129,00
ORTOGRAFICAS-  Rangos positivos 4 6,00 24,00
PRE # FAI’_LAS Empates 2
ORTOGRAFICAS Total 19
POS# TOTAL EEE - Rangos negativos 17 9,24 157,00
PRE # TOTAL EEE Rangos positivos 1 14,00 14,00
Empates 1
Total 19
POSPUNTAJE Rangos negativos 1 2,00 2,00
ESCALA - PRE Rangos positivos 18 10,44 188,00
PUNTAJE ESCALA Empates 0
Total 19
Estadisticos de contrastec
SEGMENT»'ACIO
POS# NY FUSION - POS# ) POS# FALLAS POSPUNTAJE
AGREGADOS- POS# MEZCLAS PRE # TRASPOSICION - ORTOGRAFICAS POS# TOTAL  ESCALA - PRE

POS# OMISIONES -
PRE # OMISIONES

POS# SUSTITUCIONES - PRE #
SUSTITUCIONES

AGREGADOS

PRE # -PRE#

MEZCLAS

SEGMENTACIO
N Y FUSION

PRE #
TRASPOSICION ORTOGRAFICAS

- PRE # FALLAS

EEE - PRE #
TOTAL EEE

PUNTAJE
ESCALA

z

-3,163

Sig. asintot.
(bilateral)

,002

-3,707
,000

1,266
206

779
436

-1,046
,295

-2,060
,039

-2,494
013

-3,114
,002

-3,743
,000
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Apéndice D. Formato de entrevista a docentes y transcripciones de entrevistas

Profesora, muchas gracias por atender a mi invitacion para la realizacion de la presente
entrevista. Como ya se sabe, por una reunién previa y contacto durante la aplicacion de
campo del estudio, es indispensable tener en cuenta su perspectiva no solo del
videojuego utilizado como herramienta de apoyo sino también si en este corto tiempo ha
percibido cambios en los nifios que han participado en el estudio.

PREGUNTAS:

1. ¢Ha observado cambios en los nifios del estudio después de la aplicacion del
videojuego? ¢ Cuales?

2. ¢Considera que el videojuego permite comprender facilmente el sistema, las reglas y

la mecénica del juego? (Aprendizaje/Jugabilidad)

¢El disefio general del videojuego es accesible? ¢Por qué?

Y en cuanto al contenido, ¢qué aspectos mejoraria para su perfeccionamiento?

El disefio del videojuego es funcional? ;Por qué?

¢ Qué aspectos positivos 0 negativos percibid del videojuego que permitieron o no la

accesibilidad?

¢ Cudl es el perfil de usuarios que usted considera puede integrar el videojuego?

8. Considera que el tiempo fueron los suficientes para observar cambios frente al
proceso escritor de los nifios? (Efectividad/Jugabilidad)

9. Considera que la frecuencia de aplicacion del videojuego ¢ fue la adecuada para
observar cambios frente al proceso escritor de los nifios? (Efectividad/Jugabilidad)
10.  ¢Cree usted que los videojuegos pueden verse como herramienta que favorece el

aprendizaje en los nifios?

11.  ¢El videojuego provee a la autonomia en el manejo del nifio con Errores
Especificos en Escritura, haciéndole participar de forma activa de su propio
desarrollo? ;Por qué?

12.  ¢Los padres de familia colaboraron con la actividad?

13.  {Qué inconvenientes manifestaban que se les present6 con el videojuego?

14.  ¢Alguno de los padres de familia manifestaron aspectos positivos del ejercicio
aplicativo en casa?

15.  ¢El videojuego permitié la inmersion o integracion de los jugadores en el mundo
virtual?

16.  ¢Cree usted que el videojuego fue una herramienta significativa o poco
significativa para que los nifios realizaran las actividades y persistieran en ellas hasta
su culminacion?

17.  ¢El videojuego permite la competitividad, la colaboracion y la cooperacion al
jugarlo en compafiia de otros nifios?

18.  ¢Cual es su opinidn sobre la utilizacion de videojuegos como herramienta para el
manejo de los errores especificos en escritura en los nifios?

oA wW

~
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19.  ;Cree usted que la experiencia de los nifios con la aplicacion del videojuego en
casa fue significativa?

20.  ¢Cree satisfactorio el ejercicio realizado utilizando el videojuego?

21.  ¢Usted ha utilizado en alguna sesion de clase algun videojuego como herramienta
de apoyo en su actividad pedagogica? ¢Por qué?

VARIABLES CLASIFICADAS A TRAVES DEL COLORAMA
XXXXXX Tiempo de uso

XXXXXX Frecuencia de aplicacion

XXXXXX Grado de satisfaccion

XXXXXX Cambios observados en el codigo escritor
XXXXXX Accesibilidad en disefio, contenidos y programacion
XXXXXX Interaccion

1PMEV
1. Ehh buenas tardes, si he obser, he observado algunos cambios positivos en el

estudio..., en laaa después de la aplicacion del videojuego, porque los nifios ehh
se muestran mas interesados hacia la escritura..., especialmente..., yaa ehhh
sueltan un poco mas su manita y se interesan en eeen escribir, les parece
divertido.

, los padres de familia ehh le pusieron también mucho interés y eso ayudo
al desarrollo del estudio.

4. Bueno la verdad queee este videojuego..., ehh me parecio..., estupendo ehh se
salio de todos los mmm ehh ya existentes en el mercado ehhh y permi y

ehh no produce cansancio niii niii ni
desmotiva en ninglin momento a los nifios alll al programa de escritura.
6. Como aspectos positivos lo que decia anteriormente, que
asi

sucesivamente se fue desarrollando el video ehhh
Para ver las transcripciones completas, por favor dirijase a:
https://www.dropbox.com/home/PROYECTO%20DE%20PAOLA%20NAVARRETEY
20DATOS%20DE%20CAMPO/ENTREVISTAS%20CON%20DOCENTES%20LENG
UA%20CASTELLANA
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https://www.dropbox.com/home/PROYECTO%20DE%20PAOLA%20NAVARRETE%20DATOS%20DE%20CAMPO/ENTREVISTAS%20CON%20DOCENTES%20LENGUA%20CASTELLANA
https://www.dropbox.com/home/PROYECTO%20DE%20PAOLA%20NAVARRETE%20DATOS%20DE%20CAMPO/ENTREVISTAS%20CON%20DOCENTES%20LENGUA%20CASTELLANA
https://www.dropbox.com/home/PROYECTO%20DE%20PAOLA%20NAVARRETE%20DATOS%20DE%20CAMPO/ENTREVISTAS%20CON%20DOCENTES%20LENGUA%20CASTELLANA

Apéndice E. Fotografias alusivas al trabajo de campo

Fotografia alusiva a la apliccén pre de la prueba PROESCRI
Realizada el dia 11 de marzo de 2015

Fotografia alusiva a la aplicacion post de PROESCRI
Realizada el dia 15 de abril de 2015
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Curriculum Vitae

Paola Rosa Navarrete Mogollon
Correo electronico personal: paolanavarrete1980@gmail.com
Registro CVU 637062

Originaria de Bucaramanga, Colombia, Paola Rosa Navarrete Mogolldn realiz
estudios profesionales en Fonoaudiologia en la Universidad de Santander UDES de
Bucaramanga. La investigacion titulada Practicas de uso del videojuego Katamotz
ejercicios en nifios escolarizados para el manejo de los Errores Especificos en la
Escritura es la que presenta en este documento para aspirar al grado de Maestria en
Nuevas Tecnologias con acentuacion en medios innovadores para la educacion.

Su experiencia de trabajo ha girado, principalmente, alrededor del campo del
Lenguaje y el Aprendizaje, especificamente en el area de estrategias de fortalecimiento
académico en estudiantes de educacion superior, atencién clinica en el lenguaje oral,
lecto-escrito y el aprendizaje en nifios y jovenes y frente al manejo de inclusion
educativa de nifios con discapacidad cognitiva y auditiva, desde hace 12 afios. Asi
mismo ha participado en iniciativas de investigacion en las siguientes: Diagnostico del
Sistema educativo inclusivo de nifios y jovenes con discapacidad auditiva en una
institucion de educacién regular en Bucaramanga, Las tecnologias de la informacion y la
comunicacion en beneficio de los aprendizajes de los estudiantes: modelo conceptual
para su aplicacion, Implementacién de un programa basado en estrategias
metalinguisticas y metacognitivas para el mejoramiento de la comprensién lectora en
estudiantes del ciclo basico de la UDES y; Disefio e implementacion de un programa de
aprendizaje autorregulado basado en reestructuracion cognitiva. Autora de
Creaticuentos, Hableescrib, Habitos y rutinas Mejorando dia a dia, Silabras, ARMabc,

Multipli cubos, Kit bd y otros materiales escritos y didacticos.
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Actualmente, Paola Rosa Navarrete Mogolldn funge como gerente de
PARNAM® Ltda —Herramientas para el Aprendizaje-, empresa que fundo en enero del
afio 2009, donde se desempefia no solo direccionando los diferentes procesos
productivos y comerciales sino también liderando la Unidad de Innovacion, Desarrollo e
Investigacion de la empresa, a partir de la cual se gestan las diferentes iniciativas en
torno a los productos y los servicios que fomentan el desarrollo de habilidades y
destrezas cognitivas; enfocadas en la actualidad tanto a nifios, como jovenes, adultos y
adultos mayores; motivo por el cual el estudio en Nuevas tecnologias le permitira
proyectar dichos conocimientos y estrategias en el quehacer de la empresa y ofrecer
productos y servicios a la vanguardia de las necesidades del mundo globalizado.

Como habilidades se destacan la creatividad, el conocimiento y experiencia en torno al
desarrollo cognitivo, su capacidad critica constructiva y la sensibilidad hacia las
necesidades del entorno.

Como expectativas de superacion personal se encuentra el crecimiento de su
empresa en el area productiva con herramientas novedosas Y la posibilidad de
incursionar en la oferta de cursos, aplicaciones tecnoldgicas u otros recursos
tecnoldgicos que sean un gimnasio cerebral para chicos y grandes. También dentro de
las expectativas a futuro esta el ser docente de postgrado de programas en linea que le
permita seguir cultivando sus conocimientos y desarrollar mayores destrezas que

involucren a sus estudiantes.
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