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Resumen

La conciencia fonoldgica incluye la destreza de operar con los segmentos de las palabras,
es decir, segmentarlas en unidades mas pequefias, como por ejemplo silabas, fonemas y unidades
intrasilabicas. La lectura necesita de la ensefianza, a diferencia del lenguaje cuyo aprendizaje es
natural. Esta necesita de un sistema cognitivo enormemente sofisticado y que s6lo funciona
correctamente una vez que lo realizan todos los elementos del sistema. Para aprender a leer y
escribir el nifio requiere unos prerrequisitos primordiales, entre ellos estd la conciencia
fonologica. Si falla en alguno de los elementos, la lectura y escritura deja de ser una actividad
expedita e instantdnea para transformarse en algo dificultoso que necesita gran esfuerzo,
llegando a aparecer problemas de aprendizaje. Este proyecto tuvo como objetivo desarrollar un
videojuego en la plataforma Unity 2D que estimula la conciencia fonolégica en nifios de 4 a 6
afios para mejorar el aprendizaje de la lectura y escritura. La ingenieria de rehabilitacion por
medio de la creacion de un videojuego puede facilitar y apoyar el trabajo de profesionales en el
campo de la salud y la educacidn, contribuyendo a que los nifios y nifias puedan acceder a un
conocimiento importante, como lo es la lectura y escritura, aportando al desarrollo emocional,
social y educativo de los nifios. La poblacién directa que se beneficio son los nifios y nifias entre
edades de 4 a 6 afios de edad escolarizados en jardin, preescolar y primero. Primeramente, se
realiz6 una investigacion tedrica y entrevista a profesionales de la fonoaudiologia. Después de la
recopilacién de esta informacién con apoyo de profesionales en el area se procedi6 a disefiar y
crear actividades que promovieron la estimulacion de habilidades en dos niveles de la conciencia
fonoldgica, conciencia silabica y conciencia fonémica. La validacion de este proyecto se llevo a
cabo por medio de profesionales fonoaudidlogos e ingeniero experto en el disefio de aplicaciones
a través de rubricas y PECFO (test que evalla el nivel de conciencia fonologica en el que el
nifio(a) se encuentra), este test fue aplicado al inicio y al final del videojuego como evaluador del
rendimiento que los usuarios tuvieron antes y después de la ejecucion de Ruago Game; de esta
manera se logro apoyar la estimulacion de la conciencia fonologica de tres nifios por medio del

uso de la presente herramienta

Palabras clave: Conciencia fonoldgica, videojuego, ingenieria de rehabilitacion.
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Abstract

Phonological awareness includes the skill of operating with word segments, that is,
segmenting words into smaller units, such as syllables, phonemes, and intrasyllabic units.
Reading needs teaching, unlike language, which is a natural learning process. It requires an
enormously sophisticated cognitive system that only functions correctly once all the elements of
the system are in place. In order to learn to read and write, the child requires some primordial
prerequisites, among them is phonological awareness. If any of the elements fail, reading and
writing ceases to be an expeditious and instantaneous activity and becomes something difficult
that requires great effort, leading to learning problems. The objective of this project was to
develop a video game on the Unity 2D platform that stimulates phonological awareness in
children from 4 to 6 years old in order to improve the learning of reading and writing.
Rehabilitation engineering through the creation of a video game can facilitate and support the
work of professionals in the field of health and education, contributing to children's access to
important knowledge, such as reading and writing, contributing to the emotional, social and
educational development of children. The direct population that benefited are children between 4
and 6 years of age in kindergarten, preschool and first grade. First, a theoretical research and
interviews with professionals in the field of speech therapy were carried out. After gathering this
information with the support of professionals in the area, we proceeded to design and create
activities that promoted the stimulation of skills at two levels of phonological awareness, syllabic
awareness and phonemic awareness. The validation of this project was carried out by
professional speech therapists and an engineer expert in the design of applications through
rubrics and PECFO (test that evaluates the level of phonological awareness in which the child
i), this test was applied at the beginning and at the end of the video game as an evaluator of the
performance that the users had before and after the execution of Ruago Game; in this way it was
possible to support the stimulation of phonological awareness of three children through the use

of this tool.

Key words: Phonological awareness, video game, rehabilitation engineering.
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Introduccion

Los recursos tecnoldgicos se han convertido en una herramienta fundamental en
diferentes ambitos de la sociedad actual como la educacién, salud y rehabilitacion de nifios,
jovenes y adultos, apoyando el trabajo de profesionales en diferentes campos. Los recursos
tecnoldgicos como aplicaciones moviles (APP), videojuegos, software educativos, interactivos y
simuladores, pertenecen a las tecnologias de la informacion (TIC), las cuales contribuyen a
mejorar la calidad de vida en los nifios, jovenes y adultos (Jiménez y Martinez, 2018).

La Ingenieria Biomédica no desconoce los beneficios del trabajo con estos recursos
tecnoldgicos de apoyo en educacion y salud por lo cual, las ocupa en el disefio y creacion de
herramientas que faciliten el trabajo de los profesionales en dichas areas, tal es el caso de su
utilizacion en la rehabilitacién de nifios con problemas de aprendizaje para la lectura y la
escritura.

Dentro de la rehabilitacién de estimulacion y desarrollo de la lectoescritura existe un area
importante conocida como “conciencia fonologica”; Definida por NUfiez y Santamarina (2014)
como: “la capacidad de reflexionar sobre los elementos fonologicos estructurales, componentes
formales del lenguaje oral y manipularlos, por ello, incluye la habilidad de operar con los
segmentos de las palabras, es decir, segmentarlas en unidades mas pequefias, tales como silabas,
fonemas y unidades intrasilabicas (p. 16)”.

Segun Pinzés (2001, como se citd en Salas, 2019), “la conciencia fonoldgica apareceria
gradualmente durante los afios de preescolaridad, es decir, entre los tres y seis afios” (p. 25). Katz
(2003) refiere que los conocimientos fonoldgicos estan estrechamente relacionados con el
desarrollo del lenguaje oral en las etapas iniciales de su vida, y constituye, por tanto, un factor
fundamental al inicio de la escolaridad pues permite construir las bases para futuros aprendizajes.

En el caso de nifios con problemas de aprendizaje de la lectura y escritura, sus errores
pueden explicitarse como ciertas dificultades en la manera en como se presenta la representacion
fonoldgica, pues las habilidades en conciencia fonoldgica se relacionan directamente con tareas
de decodificacion de lectura. En un sentido mas amplio, dicha habilidad se constituye en si
misma como “el mejor predictor” de éxito en labores de lectura y escritura, incluso cuando se
trata de un trastorno especifico del lenguaje, especialmente expresivo, y otros trastornos de

lenguaje como la dislexia (Sastre-Gomez et al., 2017).
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1. Planteamiento del problema

En los niveles educativos iniciales los nifios desarrollan de manera gradual el aprendizaje
de la lectoescritura. Cuando el nifio no presenta el desarrollo consecuente a la edad y grado
escolar, se manifiestan trastornos de aprendizaje. Estos trastornos de aprendizaje aparecen
cuando el individuo presenta dificultades en el momento de comprender lo que se le esta
ensefiando (Acero, 2018).

A nivel mundial, el bajo rendimiento escolar es un tema de preocupacion. Es asi que
estudios proporcionados por el Instituto de Estadistica de la UNESCO (UIS) revelan que 617
millones de nifios y adolescentes no logran alcanzar los niveles minimos de conocimientos en
lectura y matematicas requeridos (Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura [UNESCO], 2017).

En el orden nacional, existen algunos grupos que han enfocado sus esfuerzos en
establecer que la prevalencia de los trastornos de aprendizaje es una causa frecuente de bajo
rendimiento académico, presentes en hasta el 20% de los escolares cuyo 80% corresponde a
dislexia (Alatriste, 2006).

El abordaje pedagogico y terapéutico de la conciencia fonoldgica es fundamental para el
éxito de la adquisicion de la lectura y escritura. Es por ello que se han venido realizando
investigaciones que avalan el trabajo de esta habilidad en la escuela y en el tratamiento de
problemas de aprendizaje escolar.

En el campo de las tecnologias de la rehabilitacién, se han encontrado pocos estudios a
nivel de Latinoamérica que involucren el desarrollo de aplicaciones para el desarrollo de la
conciencia fonoldgica. En chile la Pontificia Universidad Catolica (UC) lanzé la aplicacion
GraphoGame en version espafiol chileno la cual estimula aspectos como la correcta
pronunciacion de letras, la decodificacion, y lectura de palabras. De igual manera en Espafia se
disefid la herramienta tecnoldgica Tato palabras la cual tiene como objetivo ayudar a trabajar
prerrequisitos de la lectoescritura como: conciencia fonoldgica, dentro de ella cuanta con 12
actividades diferentes con tres niveles de dificultad.

En Colombia el uso herramientas tecnologicas para el abordaje de la conciencia
fonologica es limitado, hasta en el momento no se encontraron recursos tecnoldgicos que
aborden el desarrollo de esta habilidad linguistica en nuestro pais. Los profesionales que

trabajan esta habilidad se acogen a las pocas aplicaciones como videojuegos y presentaciones
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en PowerPoint (PPT) hechas en otros paises de habla hispana como Chile, Espafia y Ecuador,
que, aunque abordan los niveles de la conciencia fonoldgica, en su disefio utilizan un dialecto
que varia al de Colombia y el disefio puede ser no tan llamativo para los nifios.

En la educacién y rehabilitacion es importante el trabajo de la conciencia fonoldgica ya
que el desarrollo del proceso lector y sus posibles dificultades se relaciona directamente con la
esta habilidad. Ademas, se constituye como el predictor mas importante en el desarrollo de las
competencias lectoras, ya que va desde la sensibilidad fonologica hasta la conciencia
propiamente dicha.

Segun Signorini (1998, como se citd en Gordillo et al., 2018) en su articulo “La
conciencia fonoldgica y la lectura. Teoria e investigacion acerca de una relacion compleja”,
refiere que la ejercitacién en conciencia fonoldgica tiene un efecto positivo en la adquisicion
temprana de la lectura y la escritura. De esta manera se puede afirmar que la relacién existente
entre la lectura y la conciencia fonoldgica es bidireccional ya que se complementan entre si y que
la conciencia fonologica es prerrequisito indispensable para desarrollar adecuadamente el
proceso lector. En la terapéutica fonoaudioldégica muchos de los diagnosticos asociados a
problemas de adquisicién de lectura y escritura, tienen como objetivo principal desarrollar estas
habilidades para facilitar a los nifios el aprendizaje.

Los problemas de aprendizaje escolar causan gran impacto en la vida del nifio y
posteriormente en el adulto, de no resolverse pueden incidir directamente en el éxito laboral,
relaciones sociales y emocionales. Tal y como lo describe Carmen Alemany en su articulo, “En
la vida adulta, las consecuencias del proceso de aprendizaje pueden manifestarse en dificultades
de acceso al empleo cualificado, un inferior nivel de ingresos o un aumento de la precariedad
laboral. También en dificultades de acceso a la vivienda en propiedad e incluso problemas de
salud”. (Panadero, 2019)

1.1 Pregunta de investigacion
¢De qué manera didactica, haciendo uso de las tecnologias de la informacion y
comunicacion se podria apoyar y estimular la conciencia fonologica en nifios de 4 a 6 afios de

edad?
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1.2 Linea de investigacion
El proyecto a realizar esta dentro de la linea de Ingenieria de Rehabilitacion, puesto que
se utilizan aplicaciones moviles para Android y Windows que son de gran apoyo para los

profesionales en fonoaudiologia y educacion en la terapéutica de la conciencia fonoldgica.

2. Objetivos

2.1  Objetivo general
Desarrollar un video juego en la plataforma Unity 2D que estimule la conciencia

fonoldgica en nifios de 4 a 6 afios para apoyar el aprendizaje de la lectura y escritura.

2.2 Obijetivos especificos

e Determinar los pardmetros y actividades a desarrollar en el videojuego de acuerdo a
los lineamientos y orientacion de los profesionales en las areas especificas salud e ingenieria.

e Disefiar un videojuego en unity 2d que permita la intervencion de los niveles de
conciencia fonologica: silabica y fonémica, y que genere un reporte del desempefio del nifio al
realizar las sesiones con esta herramienta bajo la asesoria del personal de la salud.

e Evaluar el funcionamiento del videojuego por parte de los profesionales
fonoaudidlogos, y el ingeniero experto en el disefio de aplicaciones por medio de rubricas de
evaluacion y aplicacion del test PECFO en los pacientes infantiles de la entidad de salud

Cooemssanar IPS, unidad de terapias integrales.
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3. Justificacion

El presente proyecto busca mediante el uso de las TIC, aportar al trabajo de profesionales
de la salud y educacion en la estimulacion de habilidades de conciencia fonoldgica para el
aprendizaje de la lectoescritura en nifios entre 4 a 6 afios de edad. Segun Defior y Serrano (2011,
como se citd en Fresneda y Mediavilla, 2018), la conciencia fonoldgica se desarrolla
gradualmente, por este motivo es importante empezarla a trabajar en edades tempranas; a los 4
afios los nifios pueden reconocer silabas, a los 5 afios pueden pensar sobre unidades de inferior
tamano, pero no es hasta los 6 o 7 afios cuando presentan la capacidad de reflexionar sobre las
unidades pequefias, los fonemas.

El videojuego propuesto desde el enfoque de rehabilitacion busca que nifios con
dificultades de aprendizaje los cuales comprometan la lectura y la escritura, puedan acceder
facilmente a las actividades de tratamiento que los profesionales estén llevando a cabo. Los
usuarios de este videojuego podran acceder a él desde un dispositivo ya sea computador, tablet o
celular.

Este programa ayudard principalmente a los fonoaudiologos, quienes son los
profesionales que habilitan procesos de lenguaje, habla, audicion, lectura y escritura.

Otro uso de este recurso es la estimulacion de habilidades de conciencia fonoldgica desde
edades tempranas, con el objetivo que nifios tipicos o con riesgo de presentar dificultades de
aprendizaje pueda desarrollar las actividades de acuerdo a su edad o habilidad y asi contribuir a
que el proceso de acceso a la lectura y escritura no sea dificultoso. En este caso, este recurso
puede ser utilizado por docentes e incluso padres de familia.

El impacto del uso de un dispositivo tecnolégico para la rehabilitacion y estimulacion es
la presentacion de las actividades de manera innovadora, ya que se considera que las actividades
utilizadas dentro de estos dispositivos son visualmente atractivas para el nifio, motivandolo
mediante el juego a aprender una habilidad importante. Cabe sefialar que los nifios que presentan
dificultades de aprendizaje también presentan baja motivacion para la realizacion de actividades
de lectoescritura, por el fracaso escolar y mal manejo por parte de docentes y padres debido al
desconocimiento en ocasiones de su dificultad (Wall, 1981). Es asi que con este proyecto
también se pretende motivar al nifio partiendo de sus intereses.

En la salud, el uso de recursos tecnoldgicos es cada vez mayor por parte de los

profesionales. En el trabajo terapéutico fonoaudioldgico, segun Perelman (1992, como se cito en
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Alatriste, 2006) “‘estas aplicaciones han sido importantes en la rehabilitacion y habilitacion de los
problemas de lenguaje, habla y lectoescritura” (p. 6).

En los afios 2004 y 2007, se sustentaron las ventajas para la rehabilitacion como la
oportunidad de aprender activamente a partir de la experiencia; la habilidad para medir el
comportamiento de manera objetiva en ambientes seguros y ecoldégicamente validos mientras se
mantiene el control sobre la presentacion de los estimulos; permite individualizar las necesidades
de tratamiento mientras que se incrementa la complejidad de las tareas y se elimina
progresivamente el soporte de los terapeutas (Laverde, 2014).

En la educacion implementar el uso de las TIC, segun Coll (2010, como se cito en
Médicis, 2018) es “ un recurso didactico que ordena, potencia y desarrolla los procesos de
ensefianza — aprendizaje, pues la informacion llega al estudiante de una manera ludica, que los
motiva y despierta el interés por aprender” (p. 21), dentro de este circulo se encuentran varias
situaciones donde pueden interactuar con personajes que se mueven, actdan, muestran un mundo
de color y sonido; convirtiéndose en protagonistas de su propio aprendizaje, a su ritmo y nivel de
competencia.

Cabe mencionar que a la hora de trabajar desde una computadora el nifio logra desarrollar
tanto destrezas motoras como destrezas cognitivas potencializando sus habilidades en cuanto a la
lectoescritura. Con lo anterior, se puede decir que existe una relacion causa y efecto, ya que al
introducir informacién con el ratén y/o el teclado rapidamente se proyecta el efecto en el
monitor; es importante también mencionar que en el nifio se facilita un aprendizaje autbnomo y

autoevaluativo ya que logran aprender de sus mismos errores (Médicis, 2018).
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En la actualidad se encuentran proyectos tecnologicos, disefiados para la estimulacién y

el desarrollo de la conciencia fonoldgica, dichos proyectos se han llevado a cabo en diferentes

partes del mundo, algunos han sido validados mediante estudios en el que se han comprobado los

resultados de aprendizaje, mientras que otros no estan documentados y su informacion es muy

escasa. En Colombia se ha encontrado muy poca documentacion con respecto al desarrollo de

TIC sobre conciencia fonologica.

Los videojuegos que se encuentran a libre demanda se han disefiado en el exterior con la

dificultad de que el vocabulario utilizado no corresponda con el hablado en el pais.

4.1 Antecedentes internacionales

Cuadro 1.
Antecedentes internacionales
Graphogame/2019
Nombre/afio
Pais/Ciudad/Universidad Finlandia

Resumen

Se trata de un proyecto que se llevo a cabo por la Universidad de
Jyvaskyla en Finlandia y la Fundacién Niilo Méki. Este videojuego
tiene como finalidad estimular aspectos como la correcta
pronunciacién de letras, la decodificacion, y lectura de palabras.
Puede ser instalado en dispositivos méviles tanto Android como iOS.
Cabe notar que la Pontificia Universidad Catdlica de Chile (UC)

lanzo la aplicacion GraphoGame en version espafol chileno.

Aportes

Esta aplicacion tiene forma de juego, estd orientada al trabajo de la

conciencia fonologica

Brechas

Graphogame en comparacion con Ruago Game solo est4 disponible
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de forma gratuita en Argentina, Bolivia, Colombia, Panama, Per( y
Venezuela hasta el 31 de diciembre de 2021.
Las escenas disefiadas dentro de Graphogame, no siguen un orden y

no especifica qué nivel de la conciencia fonologica se esta trabajando.

Tato palabras/2019

5 W, ;]
K| (& | [
N INES ALIMENTOS
Nombre/afio

?

S
- 84 Oa.
CIUDAD COLORES CONCEPTOS
Q

Lt
P

AR

EMOCIONES ESCC

Pais/Ciudad/Universidad Espafia

Es una herramienta tecnoldgica disefiada en Espafia por dos entidades
hospitalarias en colaboracion de dos centros de educacion especial y
es avalada por el ministerio de educacion. Tiene como objetivo
Resumen . o ) o
ayudar a trabajar prerrequisitos de la lectoescritura como: conciencia
fonoldgica, dentro de ella cuanta con 12 actividades diferentes con

tres niveles de dificultad.

Dentro de cada categoria de actividades ofrece tres niveles de

Aportes dificultad. Permite trabajar individualmente o en grupo, asi como la

creacion de nuevos materiales.

Esta aplicacion actualmente no se encuentra disponible en Google
Brechas ) )
play, por motivos desconocidos.

CazaVocales Vedoque /2016

Nombre/afio

Pais/Ciudad/Universidad Espafia
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App disefiada en Espafia por el blog de Vedoque, trabaja para la
estimulacion de conciencia fonoldgica. Basando su juego en rellenar
Resumen los espacios de las palabras con las vocales correspondientes sus
principales temas son (ciencias, sociedad y deportes) con un limite de
tiempo.

Presenta una serie de actividades que en su mayoria buscan que el
Aportes nifio logre identificar y relacionar correctamente las vocales con un

conjunto de palabras determinadas.

Es una aplicacién que solo se puede presentar a nifios mayores de 9
Brechas afios de edad.

Solo trabaja con vocales como estimulos.

Ordenar las silabas/2020

Nombre/afio @l T & o
= N~ o L\

- “ g
1R |®

Pais/Ciudad/Universidad Espafia

Esta App educativa practica la construccion de palabras a partir de
Resumen sus silabas, con el fin de mejorar la conciencia fonoldgica, esta App

tiene un nimero limitado de palabras para la version gratis

La App ofrece una mecénica Unica para la comprension de las silabas

Aportes como golpes de voz, para de esta manera lograr construir palabras.
La App llamada “silabas” en su version gratuita solo ofrece un cierto
nimero de palabras. Limitando al wusuario poder navegar
Brechas completamente cada uno de los niveles presentados dentro de esta.

Esta herramienta involucra estimulos visuales (lectura de labios) méas
que auditivos, siendo estos ultimos lo requiere las habilidades de

conciencia fonoldgica.
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A continuacion, se presentan dos patentes llevadas a cabo en los afios 2011 y 2003 que

hacen referencia al tema principal tratado en el presente trabajo de grado:

4.2 Patentes

Cuadro 2.
Patentes

Software de conciencia fonoldgica para nifios
disléxicos/2011
|

alplyldlelCinl01 (kI Alp
Nombre/afio vVEiompoTUQXYWw

."L.\d:' A 3
e S

Pais/Ciudad/Universidad Grecia

En este articulo se presenta el "Programa Educativo de
Conciencia Fonoldgica™" que es una aplicacién hipermedia
para contribuir a los lectores disléxicos, por medio del
entrenamiento de la conciencia fonoldgica. Este trabajo se
Resumen bas6 en la conceptualizacion tedrica de los chicos que
presentan problemas de lectura los cuales se originan en el
dominio fonoldgico y poseen como fin desarrollar un
instrumento eficaz para contribuir a los esfuerzos de

educacion en el manejo de nifios disléxicos.

Este trabajo tiene como objetivo desarrollar un software
Aportes para apoyar a los esfuerzos de ensefianza a ayudar a los

lectores con dislexia.

Brechas El presente software solamente es disefiado para nifios que
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presenten el trastorno llamado dislexia.

Sistema para la ensefianza de la conciencia fonémica. /2011
Nombre/afio
Pais/Ciudad/Universidad Estados Unidos

Se disefia un software para la ensefianza de la conciencia

fonoldgica, utilizando una variedad de fonemas y grafemas
Resumen

por medio de diferentes gréficos, incluye el nombre

adecuado para cada imagen o grafico.

El sistema hace uso de juegos graficos para probar la
Aportes capacidad del sujeto en una diversidad de diferentes

conocimientos fonoldgicos.

Este software presenta escenas confusas, es de dificil

acceso y no sigue una secuencia de actividades, lo que hace
Brechas que el usuario no tenga conocimiento sobre el tipo de

conciencia fonolGgica que esta trabajando.

No accesible para habla hispana.

Respecto a las anteriores soluciones se puede encontrar oportunidades tecnoldgicas
dentro de ellas, ya que en su gran mayoria el funcionamiento se encuentra limitado por
conexiones a redes de internet, abriendo paso a soluciones como la presente en este documento,
la cual ofrece su debido funcionamiento sin la necesidad de dichas conexiones. Dentro de ellas
también se encuentra posibles problemas como, por ejemplo, el idioma en el que son presentadas
ya que el dialecto utilizado suele ser diferente al de paises como Colombia.

La investigacion que se llevd a cabo dentro de este proyecto para justificar tanto la

relacion estrecha que existe entre la conciencia fonologica y la lectoescritura como también
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cuéles hansido las reacciones de los nifios ante las herramientas tecnologicas educativas esta
corroborada por los siguientes articulos,investigaciones y proyectos:

En el afio 2016 se realizaron investigaciones como las de De la Calle et al., Mariangel y
Jiménez, y Collana, ejecutadas en los paises: Espafia, Chile y Perd, en las siguientes
universidades: Universidad de Cadiz (Espafia), Universidad de Concepcion (Chile) y
Universidad de La Laguna (Espafia). Dichos proyectos lograron establecer que verdaderamente
existe una relacién muy cercana entre la actividad metalinglistica y el dominio cognitivo; avalan
la existencia de un determinado desarrollo evolutivo en las tareas de conciencia fonoldgica y se
ha confirmado la hipdtesis siguiente: Los nifios que tienen un alto rendimiento en lectura inicial
obtienen mejores niveles de conciencia fonoldgica que los nifios con bajo rendimiento en lectura
inicial.

A lo largo del afio 2017 se evidenciaron los siguientes articulos: Ofa: “La conciencia
fonoldgica y los errores especificos en la lectura en estudiantes del tercer afio de educacion
general basica de la Escuela de Educacién Basica Himmelmann de la ciudad de Cayambe en el
periodo escolar 2016-2017”; Quilca: “Desarrollo de la conciencia fonoldgica. Uso del software
Jclick con nifios de preescolar”; Soto: “Programa de Desarrollo de Conciencia Fonolégica
basada en el uso de una aplicacion informética fonoldgica con realidad aumentada en nifios de
5 afio” y Sastre et al.: “La conciencia fonoldgica en contextos educativos y terapéuticos: efectos
sobre el aprendizaje de la lectura”, llevados a cabo en universidades como: Universidad Central
del Ecuador, Instituto Politécnico De Leiria (Portugal), Universidad Continental (Pert) e
Institucién Universitaria Politécnico Grancolombiano (Colombia). En los que se lograron
evidenciar la importancia de un buen desarrollo de conciencia fonoldgica desde edades muy
tempranas, ya que al obtener una buena estimulacion de conciencia fonoldgica reducira errores
especificos en la lectura, logran establecer porcentajes como los siguientes: estudiantes con
errores leves en el nivel silabico con un 77,7% y sin errores se encuentra un 20,3%, mientras que
se observa errores significativos en un 2,0%, lo anterior lo realizaron a nivel de una Escuela de
Educacion Basica; también dentro de los resultados de estas investigaciones se concluye que el
uso de software resulto ser un recurso didactico muy atractivo y Util para beneficiar el desarrollo
de la conciencia fonoldgica, por lo que, al tener estrecha relacion con sonidos, el apoyo de la
herramienta multimedia fue fundamental, ya que al ejecutarlo de manera practica, auditiva y

visual; procura que el ambiente de aprendizaje sea interactivo y significativo.
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En los afios del 2018 y 2019 proyectos como el de Leon (2015): “La conciencia
fonoldgica y su incidencia en la iniciacion de la lectura en los nifios y nifias del segundo y tercer
grado de educacion basica de la escuela “Tomds Martinez” de parroquia San Fernando, canton
Ambato, provincia de Tungurahua”; Miguez (2018): “Influencia de las conciencias fonolégica y
morfoldgica en la adquisicion de la lectura” y Sudrez et al., (2019): “Efecto de un programa de
estimulacion de la conciencia fonoldgica en nifios preescolares: sensibilidad a la rima y a la
segmentacion”, realizados en las universidades: Universidad Cat6lica Andrés Bello (Caracas),
Universidad de Vigo (Espafia) y Universidad Autonoma del Caribe (Colombia), se comprueba
por medio de planes estratégicos que si se empieza a estimular la conciencia fonoldgica desde los
4 afios de edad se hard mas facil el aprendizaje de lectura, ya que este tipo de conciencia juega un
papel muy importante en el desarrollo de las habilidades lectoras.

Ya en el afio de 2020 investigaciones actuales como la de Paima: “El desarrollo de la
Conciencia Fonoldgica y aprendizaje de la lectura en el nivel inicial. Una revision sistematica ”
y la de Contreras: “La estimulacidn temprana para el desarrollo de la conciencia fonoldgica en
nifios del nivel inicial ’; efectuadas en las siguientes universidades: César Vallejo (Per() y
Universidad Laica Vicente Rocafuerte De Guayaquil, reafirmaron que la estimulacion temprana
es un proceso vital que determina el desarrollo posterior del ser humano; afirmando que la
estimulacién de la conciencia fonoldgica permite un mejor rendimiento lector que ayuda a la

decodificacion lectora en sus inicios.
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5. Marco teorico

En el aprendizaje de la lectura y escritura influyen diferentes aspectos para una adecuada
adquisicion, como es la cognicion, el lenguaje oral, la percepcién visual, entre otros. Una de las
habilidades dentro del lenguaje oral y audicion es la conciencia fonoldgica, catalogada con una
habilidad metalingtistica que por lo general los nifios desarrollan de manera natural. No
obstante, existen nifios que poseen dificultades a la hora de desarrollar esta habilidad y esto se
toma como un pronéstico grave con respecto al desarrollo de lectura y escritura. Esta habilidad
metalinglistica se puede verse afectada en multiples trastornos de aprendizaje como en la
dislexia, en las discapacidades intelectuales entre otras; dificultad que pueden generar impacto
negativo a nivel emocional, social, escolar y en calidad de vida a futuro. Para comprender el
impacto de esta habilidad en el aprendizaje escolar, iniciaremos definiendo la conciencia
fonoldgica, el desarrollo de la misma y su relacion con el aprendizaje de la lectura y escritura
(Johnson, s.f.).
5.1 Conciencia fonoldgica

Conciencia fonoldgica segun Bravo es “la conciencia de los componentes fonol6gicos del
lenguaje hablado y dominio consciente de los diferentes procesos del lenguaje”. En otras
palabras, Defior y Serrano (2011, como se citd en Gutiérrez et al., 2011), sefialaron que la
conciencia fonoldgica es una habilidad del metalenguaje que nos permite reflexionar sobre el
lenguaje hablado y dividirlo en unidades mas pequefias (palabras, silabas y fonemas),
distinguiendo varios niveles en funcién de la division. La unidad de conciencia fonoldgica:
conciencia léxica, se presenta cuando la unidad manipulada es una palabra; conciencia de
silabas, cuando son silabas que realizan acciones, y conciencia de fonemas, cuando la unidad de
segmentacion es un fonema. Asi como se observa en la figura 1.
Figura 1.

Divisiones de la conciencia fonoldgica.
CONCIENCIA

UNIDADES
LINGUISTICAS

‘ v

PALABRAS J ‘ SILABAS J | FONEMAS

Fuente: elaboracion propia.
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De acuerdo a Treiman y Zukowski (1991, como se cité en Gutiérrez et al., 2020), la
conciencia fonoldgica no es una habilidad Unica que aparece al mismo tiempo en un momento
dado, sino una habilidad compuesta por varios componentes desarrollados en diferentes
momentos.

Dado que la conciencia fonoldgica estd compuesta por diferentes unidades del lenguaje
(palabras, silabas y fonemas), para determinar el nivel de habilidad fonoldgica, se debe prestar
atencion a diferentes elementos del lenguaje, porque la habilidad para reconocer y manipular
estas unidades depende de esto. (Gutiérrez & Diez, 2018). También es importante centrarse en
los tipos de tareas activas y pasivas, porque no todas estas tareas tienen el mismo nivel de
complejidad. De hecho, la diferencia en el nivel de dificultad parte de actividades que implican
reconocimiento (“tareas pasivas™), en comparacion con otras tareas mas complejas que requieren
de la manipulacidn directa de las unidades del lenguaje (“tareas activas™) (Gutiérrez et al., 2020).

Los niveles de complejidad se los puede observan en la Figura 2.

Figura 2.

Tareas de menor a mayor complejidad segun las unidades linguisticas
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Fuente: Imagen tomada de material proporcionado en el curso de conciencia fonol6gica impartido por Fonotel.

El Ministerio de Educacion de Pert (2010), considera los niveles de conciencia

fonoldgica de la siguiente manera:

5.1.1 Conciencia Léxica

Esta es la primera reflexion sobre la produccion verbal. Con él se consigue que los nifios

se den cuenta de la oracion como unidad de expresion de ideas y manipulen las palabras en el
contexto de la misma. A través de diversos ejercicios, llegan a reconocer que el lenguaje esta
formado por una determinada serie de palabras que se enlazan entre si, con el fin de estructurar

las ideas que tenemos que expresar (Pifias et al., 2020).

5.1.2 Conciencia silabica
Se refiere a la capacidad de segmentar y/o manipular conscientemente las silabas que

forman parte de una palabra. En otras palabras, la conciencia silabica es lo que hace posible la
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comprension y el conocimiento de la existencia de unidades llamadas silabas. Este tipo de
conciencia se subdivide en tres niveles: segmentacion sildbica, reconocimiento silabico y
manipulacion silabica (Gutiérrez y Diez, 2018).

A continuacion, se describe cada subnivel en el que se divide esta etapa:

5.1.2.1 Segmentacion silabica

Esta habilidad corresponde a la capacidad de segmentar en silabas las palabras. Las
actividades pueden ir de menor a mayor complejidad, siendo de menor complejidad palabras con
menor numero de silabas y de mayor complejidad las que presentan mas de tres silabas. Una de
las actividades puede ser conteo silabico, la cual consiste en decir cuantas silabas tienen las

palabras (Gutiérrez y Diez, 2018).

5.1.2.2 Reconocimiento de silabas

Esta habilidad consiste en la capacidad de poder identificar cuél es la silaba de inicial,
final y medial de las palabras. Por ejemplo, la palabra pelota consta de tres silabas, la silaba
inicial /pe/, la silaba final /ta/ y la silaba medial /lo/ (Gutiérrez y Diez, 2018).

5.1.2.3 Manipulacién silabica

Dentro del presente nivel las habilidades son de omisién, unién y enroque de silabas para
lograr la formacidn de palabras nuevas (Gutiérrez y Diez, 2018). Que consisten en:
- Omision: eliminar silaba iniciales en palabras y formar nuevas, Ej. zapato = pato.
- Uniodn: juntar silabas iniciales de palabras, Ej. cara-ropa = carro.

- Enroque: invertir el orden de las silabas y formar una nueva palabra, Ej. Ja-mon = mon-ja

5.1.3 Conciencia fonémica

Habilidad que le permite al nifio reflexionar y operar sobre los fonemas, minimas
unidades sonoras de la lengua que se enlazan para conformar la cadena hablada y tienen
influencia sobre el significado. La conciencia fonémica trata sobre diferenciacién de los
simbolos fonéticos (Pifias et al., 2020).

Los subniveles de esta etapa incluyen:
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5.1.3.1 Reconocimiento de sonidos vocalicos en posicion inicial, final y medial de
palabra

Consiste en identificar las vocales que presentan las palabras en varias posiciones (Pifias
et al., 2020).

5.1.3.2 Reconocimiento de sonidos consonanticos

Habilidad de identificar los sonidos consonanticos que conformar las palabras, en
diferentes posiciones de la silaba (Pifias et al., 2020).

5.1.3.3 Manipulacién fonémica

Consiste en cambiar orden de los sonidos o fonemas que componen las palabras y formar
nuevas (Pifas et al., 2020).

5.1.3.4 Andlisis y sintesis fonémica

Esta habilidad incluye el decir que sonidos o fonemas contiene las palabras, analisis
fonémica (deletreo) y formacion de palabras a partir de fonemas escuchados (sintesis fonémico)
(Pinas et al., 2020).

La conciencia fonémica es uno de los aspectos de la conciencia fonol6gica que mejor
predice el aprendizaje de la lectura y escritura; es decir, que los nifios(as) que son capaces de
identificar los fonemas de las palabras, tendran una mejor capacidad cognitiva para relacionar los
sonidos de las palabras con su grafia correspondiente; aprender a descodificar, relacionar los

sonidos con los signos linguisticos, la llamada conversion grafema-fonema (Caro, 2018).

5.2 Desarrollo de la conciencia fonoldgica

Consecuentemente al desarrollo de la conciencia fonol6gica muchos autores difieren en
las edades de desarrollo de ésta, es asi como Jiménez (1992, como se cito en Caro, 2018) refiere
que la conciencia fonoldgica cobraria su mayor potencial entre el los cuatro y ocho afios de edad,
aproximadamente; nivel transicion 1, 2 y segundo afio basico.

Jiménez y Ortiz (2000, como se cit6 en Caro, 2018), consideran que el inicio de la
conciencia fonoldgica tiene lugar alrededor de las edades que trascurren entre 4 o 5 afios, en
cuanto que otros lo situan entre los 6 o 7 afios. Anthony y Francis (2005, como se cité en
Gutiérrez y Diez, 2018), concuerdan con Jiménez (1992) al afirmar que la conciencia fonoldgica
se desarrolla entre los periodos que comprenden los 4 y los 8 afios de edad y va desde la

conciencia silabica hasta el manejo de las habilidades fonémicas. Bizama et al., (2012, como se
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citd en Gutiérrez y Diez, 2018) coinciden que la relevancia en las primeras edades para el
desarrollo de la conciencia fonologica donde destacan se comprende desde los 4 afios hasta el
primer grado de escolaridad. Defior y Serrano (2011, como se citd en Gutiérrez y Diez, 2018)
indican que a los 4 afios los nifios ya pueden manipular correctamente las unidades silébicas,
pero hasta el comienzo de la escolaridad primaria (6-7 afios) no son capaces de manipular las
unidades mas pequefas.

Gutiérrez y Diez en su estudio “Conciencia fonoldgica y desarrollo evolutivo de la
escritura en las primeras edades” de 2018, concluyen que hay una relacion en las etapas del
desarrollo de formacion de la escritura y los niveles de la conciencia fonoldgica, refiriéndose que
en las edades que transcurren los 4 afios los nifios empiezan a entender la conciencia de que las
palabras que estés estan conformadas por silabas, es asi que todas las tareas deben ir orientadas a
fortalecer la toma de conciencia de las unidades silabicas de las palabras debido a que esta
habilidad favorece a la etapa silabica de la escritura. Durante los 5 afios los nifios empiezan a
tomar conciencia de que las silabas estan formadas por fonemas. EIl fortalecimiento de la
capacidad para manejar las unidades que conforman las palabras (fonemas), facilitan el
aprendizaje de todas las etapas del proceso de desarrollo del sistema de escritura. Para ello, es
recomendable que anteriormente se trabajen las habilidades fonoldgicas del lenguaje hablado
(elementos silabicos e intrasilabicos). En la edad de los 6 afios, los nifios desarrollan los procesos
de construccion de la escritura a traves de la practica de situaciones ludicas del lenguaje oral
junto con la realizacién de diversas tareas de lenguaje escrito orientadas a expresar mensajes con
correccion, adecuacion, coherencia y eficacia en diferentes aspectos y contextos de situaciones
comunicativas. A continuacion, en la figura 3 se describe de manera grafica el desarrollo de la
conciencia fonologica
Figura 3.

Desarrollo de la conciencia fonoldgica.

Conciencia léxica Conciencia silabica Conciencia fonémica
(?—4 afios) J 4-5 afios) J : (5-6 afios)
Toma de conciencia de Toma de conciencia de Toma de conciencia de
que las frases estan que las palabras estan que las silabas estan

formadas por palabras formadas por silabas formadas por sonidos
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Fuente: Pautas para el desarrollo de la conciencia fonoldgica

5.3 Tecnologias de la informacién y la comunicacion TICs

Estos son un conjunto de recursos tecnolégicos de equipos, herramientas
computacionales, programas informaticos, internet, aplicaciones, redes y medios, que permiten la
comunicacion, compilacion, procesamiento, almacenamiento, transmision de informacion tales
como: datos, escritura, voz, clip de video e imagenes (Ministerio de las Tecnologias de
Informacion y las Comunicaciones, s.f.).

En la actualidad las tecnologias de la comunicacion e informacion (TICs) forman parte de
los diferentes estratos econdmicos de la sociedad, desde el sector productivo, cientifico,
econdmico, cultural hasta el educativo. En el mundo, los distintos paises desarrollados ya han
incorporado las TICs en la educacion primaria y secundaria, sumergiéndola en la globalizacion y
mundializacion del saber, es decir, creando una aldea global de conocimiento. De acuerdo a
Sanchez (1999, como se citd en Delgado et al., 2009) hoy en dia vivimos en un mundo dominado
por la ciencia y la tecnologia y su uso genera un aprendizaje nuevo y diferente. En esta época los
nifios y adolescentes se han adaptado a una nueva sociedad, la llamada sociedad de la
informacion y el conocimiento, cuyo lenguaje es el de las telecomunicaciones y la informética.

Donde se puede establecer que poseen una conciencia tecnoldgica intuitiva (Delgado et
al., 2009).

5.4 Juegos serios

Los juegos serios 0 serious games (SG) hace referencia a una finalidad de formacion
educativa tanto como en el entrenamiento de habilidades especificas y en la comprension de
procesos complejos, sean estas simulaciones, mundos virtuales, videojuegos, o realidad
aumentada. El término (SG) fue propuesto por la década de los 60 por Clark Abt, estos juegos
simulaban eventos de la Primera Guerra Mundial donde se recreaban estrategias de Guerra
dentro de las aulas de clase (Diaz et al., s.f.). A nivel muchos autores consideran que las
tecnologias de la informacion (TICs) en general y los (SG) como particular, esto como métodos
atiles para el apoyo en el proceso de ensefianza y como actividades adecuadas para el desarrollo
de competencias. Asi de esta manera Johnson, Adams Becker, Estrada y Freeman (2014, como

se citd en Calabor et al., 2018) consideran que el aprendizaje basado en videojuegos permite el
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desarrollo y adquisicion de préacticas (en contextos simulados reales) en competencias y
habilidades de la solucion de problemas, la comunicacion, el pensamiento critico y la
alfabetizacion digital, entre otras. Los videojuegos permiten desarrollar situaciones de la vida
real en las que se pueden poner en practica.

Desde el punto de vista educativo, los juegos serios cobran cada vez mas importancia en
la educacién primaria, media y universitaria. En las escuelas, los juegos se utilizan como una
herramienta para que los estudiantes aprendan méas rapido y mejor. Los juegos serios se
consideran un videojuego especial y educativo porque implican un caracter y una intencién
justificables. Segun el estandar proporcionado por Sanchez (2015, como se cité en Maldonado et
al., 2017), “los juegos serios 0 juegos serios son objetos y / o herramientas de aprendizaje que
tienen como finalidad la ensefianza, la ensefianza, la autonomia, la autosuficiencia y la
reutilizacion en si mismos y en el uso, de modo que los jugadores pueden obtener un conjunto de

conocimientos y habilidades practicos” (p. 133).

5.5 E-health

La Organizacién mundial de la salud (OMS), define la cibersalud (e-health o e-salud),
como “la utilizacion de las tecnologias de la informacion y comunicaciones como apoyo costo
eficacia que estas ofrecen a la salud y a los ambitos relacionados con esta, de esta manera se
incluyen los servicios de vigilancia, atencion en salud y la documentacion sanitaria, asi como la
documentacion sanitarias, la educacion, los conocimientos y las investigaciones en materia de
salud, la educacion y los conocimientos.” (IntraMed, 2012, parr. 1).

La Comision Europea define E-health como: “El uso de las modernas tecnologias de la
informacion y la comunicacion para satisfacer las necesidades de los ciudadanos, pacientes,
profesionales de la salud, proveedores de atencion médica, asi como los responsables politicos”
(Universidad Internacional de Valencia, 2019, parr. 2).

Segun la misma Universidad E-health abarca una amplia variedad de subdominios de
salud digital, tales como:

o Registros electronicos de salud (EHR).

o Registros médicos electronicos (EMR).

e Telesalud y telemedicina.

e Sistemas informaticos de salud.
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e Datos de TI de salud del consumidor.

e Asistencia sanitaria virtual.

e Salud movil (mHealth).

e Sistemas de big data utilizados en salud digital.

Las tecnologias integradas en E-health se utilizan en aplicaciones como sistemas de salud
en linea que brindan atencidn a personas en ubicaciones remotas y sistemas de monitorizacion
que proporcionan un flujo continuo de datos precisos para tomar mejores decisiones de atencion.
Los dispositivos portatiles para monitorizar pacientes propensos a diversos riesgos, como la
presion arterial alta, son un tipo de wearable comin en el ambito de E-health (Universidad
Internacional de Valencia, 2019).

5.6 Disefio de video juegos educativos

En la actualidad se debe valorar el uso de los videojuegos como medio de alfabetizacion,
éste representa una valiosa herramienta de apoyo pedagogico. Los nifios estdn muy relacionados
con consolas de juegos, computadores y diferentes sistemas que les permiten divertirse de
manera interactiva, lo que les prepara para el manejo de recursos tecnoldgicos (Parra, 2015).

Los videojuegos pueden ser herramientas de aprendizaje porque permiten el refuerzo de
habilidades a través de la practica constante (la repeticion), el reto y la curiosidad por conocer
cada parte del juego ademas de reducir el espacio que existe en la labor educativa logrando
hacerla mas proxima a el contexto de los estudiantes. Uno de los objetivos de estas herramientas
educativas es lograr el fortalecimiento de la comunicacion, la motivacion y el uso de estrategias
de aprendizaje. La tecnologia esta al alcance de la mayoria y se puede usar como un foco
diferente de interaccion llamativa para los estudiantes. Los videojuegos son elementos digitales
multimodales, mezclan audio, video, imagen, entre otros. Llevan en ellos un aprendizaje
implicito en cuanto a memoria y habilidad de resolver problemas. Por esto son una herramienta
perfecta que le permite al usuario no solo distraerse o divertirse con los retos propuestos, si no
también aprender. Se puede aprovechar el gusto y la motivacion que las nuevas generaciones
sienten sobre los videojuegos para aplicarlos a practicas educativas y ser objetos desarrollares de
aprendizajes (Parra, 2015).

La tecnologia esté al alcance de la mayoria y se puede usar como un foco diferente de

interaccion llamativa para los estudiantes. Los videojuegos son elementos digitales multimodales
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donde mezclan audio, video, imagen, entre otros. Llevan en ellos un aprendizaje implicito en
cuanto a memoria y habilidad de resolver problemas. Por esto son una herramienta perfecta para
el usuario ya que le permite no solo distraerse o divertirse con los retos propuestos, si no también
aprender. Se puede aprovechar el gusto y la motivacion que las nuevas generaciones sienten
sobre los videojuegos para aplicarlos a préacticas educativas y ser objetos desarrollares de

aprendizajes (Parra, 2015).

5.7 Motores de Videojuegos

Segun Belli y Lopez (2008, como se citd en Espinoza y Kaiser, 2019), informan que los
videojuegos son la puerta de entrada para que nifios y jévenes accedan a las TIC. A través de los
videojuegos, los nifios adquieren habilidades y desarrollan diversas habilidades, la mas
importante de las cuales es la familiaridad con las nuevas tecnologias, la apreciacion y el
dominio. Por ello, los videojuegos son actualmente el factor decisivo para socializar en el mundo
de las nuevas tecnologias. Los videojuegos también proporcionan un entorno de aprendizaje que
coloca a los jugadores en un mundo especifico, y sus reglas los obligan a comprender y aprender
con otros jugadores para seguir adelante. (Lopez, 2016, como se citdé en Espinoza y Kaiser,
2019). Asi que todos los videojuegos tienen una experiencia narrativa, y en algunos casos son
representaciones de la realidad, por eso los videojuegos educativos pueden ayudar a los usuarios
en el proceso de aprendizaje, lo que se evidencia en la reflexion del desempefio escolar. Por otro
lado, los motores de videojuegos son sistemas o software que se utilizan para crear estos
videojuegos. Algunos de estos motores pueden crear juegos sin escribir codigo o proporcionar su
propio lenguaje de secuencias de comandos para que el juego esté disefiado de manera que
permita a los programadores crear ideas generales. Permita que los usuarios obtengan una

experiencia interactiva unica.

5.8 Unity3DY 2D

El motor de videojuegos UNITY es una herramienta importante para la creacion de todos
los entornos interactivos de todo el proyecto. Esta plataforma estd compuesta de todos los
requerimientos necesarios para la programacion de nuestra aplicacion, dentro de las

funcionalidades tipicas que posee el motor de videojuegos se tiene, un motor grafico de
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enderezado 2D y 3D, motor fisico que simula las leyes de la fisica, animaciones, sonidos,
inteligencia artificial, programacion o scripting, etc. (Fernandez, 2013).

Es muy utilizado por desarrolladores de videojuegos tanto profesionales como
aficionados, unity es un motor grafico de ambientes 2D y 3D creado por Unity technologies con
lo que permite crear variedad de aplicaciones como juegos 2D y 3D para diferentes sistemas
operativos como Windows, Mac, Linux, iOS, Android y en plataformas como Android, Wii, Xbox,
I0S y PlayStation. Por ello este motor de videojuegos nos permite crear aplicaciones en
diferentes plataformas sin tener la necesidad de rehacer de nuevo el codigo (Fernandez, 2013).

En la pagina oficial de unity se pueden descargar dos versiones de este motor de
videojuegos una es la version que no tiene ningln costo y la version unity pro que proporciona
caracteristicas especiales como camara oculta, texturas, y facilidades de métodos de
programacion la cual tiene un costo. En la figura 3 se puede observar el logo correspondiente a la
plataforma unity (Fernandez, 2013).

5.8.1 Unity Hub

Posee una aplicacion de escritorio llamada uniy Hub, que nos permite gestionar de
manera ordenada y centralizada las versiones de unity que se tengan instaladas de igual manera
gestionar nuestros proyectos y trabajos en los que se esté trabajando o crear nuevos proyectos ya
sea en 2D y 3D, También nos permite descargar las versiones actualizadas y mas recientes de
este motor de videojuegos, nos permite ejecutar dos versiones de unity al mismo tiempo
(MasterD, s.f.).

En la Figura 4 se puede observar la interfaz de inicio de la aplicacion de escritorio
Ilamada unity hub.
Figura 4.
Unity Hub. (2020.3.16f1). Interfaz de inicio
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5.8.2 Editor de unity

Unity posee un poderoso editor que puede ser considerado como el eje central al
momento de crear una aplicacién y de crear su contenido de forma interactiva y visual, lo que
facilita y acelera el desarrollo de una aplicacion o videojuego de forma mas fécil e intuitiva, por
otra parte, estos contenidos tendrdn un comportamiento que debe ser programado mediante

scritps. En la figura 5 se puede observar la interfaz del editor de unity.

Figura 5.
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5.8.3 Ventajas de unity 3Dy 2D

Una de las ventajas importantes que posee este motor de videojuegos es la capacidad de
poder importar un videojuego o una aplicacién a distintas plataformas como Android, iOS, PS3,
PS4. Sin tener la necesidad de Programar de nuevo. Cabe aclarar que para realizar algunas de
estas se debe pagar una licencia.

Otra ventaja es la facilidad de crear aplicaciones o videojuegos de forma maés rapida. En
este IDE se permite crear los ambientes 0 escenas de manera visual e intuitiva. Permite
configurar las simulaciones en tiempo real, es decir permite realizar cambios en las variables, y
en los codigos de scripts para observar su comportamiento de manera instantanea sin la
necesidad de parar la simulacion.

Por otra parte, Unity posee una documentacion positiva en la web donde nos permite
acudir para solucionar cualquier inconveniente en cualquier momento donde estan detalladas
todas las funciones y variables que usa Unity.

Unity dispone de un recurso llamado Asset Store que es la tienda oficial de recursos en la
cual se encuentran una gran cantidad de librerias como componentes, sonidos o texturas que se

pueden incorporar directamente a la interfaz de desarrollo.

59 PECFO

La evaluacién de la conciencia fonoldgica puede determinar el nivel de conocimiento
fonolégico del nifio determinando cémo organiza el nifio los fonemas y las silabas durante el
procesamiento de palabras. El Test de Evaluacién de la Conciencia del Habla (PECFO) es una
herramienta disefiada para evaluar la capacidad fonoldgica de nifios de 4 a 7 afios y 11 meses
relacionada con las silabas y fonemas. La aprobacion de los resultados (después de aplicar la
prueba) tiene como objetivo comprender la etapa de desarrollo de la conciencia fonologica del
nifio e intervenir en el momento en que se produce un rendimiento inesperado, teniendo en
cuenta su edad real y el inicio del aprendizaje de la lectura de su hijo. PECFO es facil de aplicar
y no requiere la expresion linguistica de los menores, lo que puede ser una ventaja a la hora de
evaluar a los nifios con dificultades del lenguaje (Varela y De Barbieri, s.f.).

El test consta de un manual, un set de laminas y unos protocolos de registro de la prueba
y una hoja especial para una subprueba. Este test esta destinado especialmente a profesionales

que tratan y trabajan con nifios con dificultades de lenguaje oral y escrito, siendo una
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herramienta disefiada especialmente para menores de 4 y 7 afios de edad (Varela y De Barbieri,
s.f.).

Esta prueba consiste en dos actividades: la primera es la evaluacion del conocimiento de
la silaba, y consta de seis subpruebas: segmentacion de la silaba, identificacion de la silaba
inicial y final, omision de la silaba inicial y final e inversion silabica (Varela y De Barbieri, s.f.).

La segunda actividad se relaciona con la conciencia fonémica es decir la conciencia de
los fonemas, que esta consta de cuatro subpruebas: identificacion del fonema inicial y final,
omision del fonema inicial y sintesis fonemica (Varela y De Barbieri, s.f.).

La interpretacion de los puntajes de cada nifio, se hace teniendo en cuenta normas obtenidas
luego de la aplicacion del test PECFO a una muestra de 120 nifios, que cumplian ciertas
caracteristicas. Una vez se calcula el puntaje, se puede determinar el desempefio del nifio
respecto al desarrollo de la conciencia fonoldgica silabica y/o fonémica. Teniendo en cuenta el
rendimiento expresado en percentiles, se considera los siguientes rangos de desempefio:

- Normal, entre el percentil 25y 75 0 maés.

- Riesgo, entre el percentil 25y 10.

- Déficit, bajo el percentil 10
Los percentiles se calculan teniendo en cuenta los puntajes de las pruebas y la relacion por edad.
esto se encuentra en las tablas que indican las normas e interpretacion de los resultados. (Varela

y De Barbieri, s.f.).
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6. Materiales y métodos

Para el desarrollo de los disefios y programacion que forman parte del video juego se
penso en la utilizacién de un motor de videojuegos Ilamado Unity que posee las caracteristicas
que se requiere para una App, ya que esta se puede descargar de una forma gratuita; ademas
posee diferentes herramientas que permiten conectar a los objetos 3d y 2d con un lenguaje de
programacion conocido como Unityscript, permitiendo que los elementos que la conforman
puedan actuar de forma colectiva. Las figuras 6 y 7 describen el proceso general del
funcionamiento técnico del sistema.
Figura 6.

Diagrama de bloques del funcionamiento técnico del sistema

SISTEMA

CONCIENCIA CONCIENCIA
SILABICA FONEMICA

60 ESCENARIOS

| J [ J
‘ 60 ESCENARIOS ‘ ’
ﬂ ﬂ UNITY

Actividades de conciencia
fonolégica que solo incluyen
vocales para el apoyo de
mejoramiento de habilidades de
identificacion inicial, final, media de
palabras bisilabas y trisilabas.

Actividades que apoyan el
desarrollo de habilidades de
conciencia silabica como
segmentacion, identificacién y
manipulacién de silabas.

Fuente: elaboracién propia

Figura 7.

Diagrama de bloques de los componentes técnicos del sistema.
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La realizacion del proyecto esta basada en el marco educativo CDIO (Concebir-Disefiar-
Implementar-Operar), la cual se lleva a cabo por fases. Primeramente, se realiza investigacion
bibliografica y entrevista a profesionales de la fonoaudiologia, sobre la conciencia fonoldgica,
implicaciones en el aprendizaje de la lecto-escritura, uso de las TIC en la estimulacion y
terapéutica de dificultades de aprendizaje, impacto de los recursos tecnoldgicos en la educacion y
rehabilitacion de dificultades de aprendizaje. Lo anterior permite concebir la primera idea de
proyecto de videojuego para nifios entre edades de 4 a 6 afios de edad. Después de la
recopilacién de esta informacion con apoyo de profesionales en el area se procede a disefiar y
crear actividades que promueva el desarrollo de habilidades en dos niveles de la conciencia
fonoldgica, conciencia silabica y conciencia fonémica. Cabe resaltar que las actividades deben
ser ejecutadas por el nifio en compafiia del profesional, docente y/o padre de familia que tenga
conocimiento del tema. Al finalizar el disefio, este sera validado por profesionales expertos en

cuanto a su contenido, disefio, pertinencia y fiabilidad.

6.1 Descripcidn de fases del proyecto

6.1.1 Fase 1: Concebir la idea de proyecto
En la Figura 8, se observa esta primera fase.
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Figura 8.

Diagrama de bloques para concebir la idea de proyecto
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Fuente: elaboracion propia

6.1.2 Fase 2: Disefiar y crear las actividades para videojuego

Se realizan dos tipos de actividades para estimular la conciencia fonoldgica teniendo en
cuenta el nivel de competencia de esta en funcion del tipo de unidades que se manejen: silabas y
fonemas. En la figura 9 se describe por medio del diagrama de flujo los diferentes niveles y
subniveles de la conciencia fonoldgica.
Figura 9.

Diagrama de bloques para describir niveles de la conciencia fonoldgica
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Fuente: elaboracién propia
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6.1.2.1 Disefo del videojuego- Disefio de Mockups

Se realiza el disefio inicial de cada uno de los ejercicios para visualizar las ideas,
contenido, estructura, presentacion, instrucciones, audio, botones entre otros aspectos que
incluya todos los elementos del disefio en detalle. Esta propuesta de disefio esté realizada en la
herramienta Ilamada balsamig.

Dentro de la plataforma Balsamiq se cuenta con herramientas predisefiadas, estas
herramientas sirven para el disefio personalizado de cada uno de los escenarios (mockups)
creados. A continuacion, se observa en la Figura 10 el mockups correspondiente a la interfaz de
inicio del videojuego.

Figura 10.
Mockups referente a la interfaz del videjuego
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Fuente: Plataforma Balsamiq

Para las diferentes escenas recreadas en la plataforma balsamiq se utiliza una serie de
objetos predisefiados como, por ejemplo: barra de estado, mend, barra de progreso, imagenes,
iconos, entre otros. Asi como se puede visualizar en la Figura 11 correspondiente a una de las
escenas del nivel 1: conteo de silabas.
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Figura 11.

Mockups referente a las escenas del nivel 1: conteo de silabas
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6.1.2.2 Disefio de estimulos visuales (imagenes)
Teniendo en cuenta la edad, motivacion e interés de los nifios, se escogen los escenarios
para la presentacion de los estimulos visuales (imagenes), se realiza busqueda y escogencia de

las imégenes.

6.1.2.3 Disefio de voces y audios de instruccion

Teniendo en cuenta que las habilidades de conciencia fonoldgica involucran el sentido de
la audicidn, se realiza las grabaciones de las palabras del vocabulario a trabajar. Se tiene en
cuenta que los nifios estan en el proceso de aprendizaje de la lectura por eso también se realizan

instrucciones orales. El formato utilizado es mp3.

6.1.3 Fase 3: Implementacion
En la Figura 12, se muestra el diagrama de flujo correspondiente al desarrollo de la fase
3: Implementacion.
Figura 12.
Diagrama de bloques correspondiente a la implementacion del disefio del videojuego a la

plataforma Unity
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6.2  Descripcién de las actividades del videojuego
A continuacion, se hace una descripcién en general de las actividades que se presentan en

cada nivel y subnivel de la conciencia fonologica.

6.2.1 Descripcion de las actividades para la conciencia silabica

Se proponen actividades que apoyan el desarrollo de habilidades de conciencia silabica
como segmentacion, identificacion y manipulacion de silabas, mediante la realizacion de cuatro
tipos de actividades, las cuales se describen a continuacién: Cada actividad consta de 15

ejercicios que desarrollan las habilidades mencionadas.

(@]

Conteo silabas (segmentacion).

(@]

Identificacidn de silabas iniciales.

Identificacion de silabas finales — conocimiento de la rima.

O

o

Manipulacion de silabas (omision-unién-enroque).

6.2.2 Descripcion de las actividades para la conciencia fonémica

Se proponen actividades de conciencia fonoldgica que solo incluya vocales para el apoyo
de mejoramiento de habilidades de identificacién inicial, final, media de palabras bisilabas y
trisilabas. Teniendo en cuenta que la conciencia fonolégica es una entidad constituida por
diferentes niveles, los cuales presentan distintos grados de complejidad segun la unidad
linglistica, objeto de reflexion y manipulacidn que se encuentre implicada; se realizan actividades

que permiten al nifio ser consciente de que las silabas que componen las palabras estan formadas
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por unidades sonoras (vocales), no se tiene en cuenta consonantes, para este videojuego. Se
plantean varias actividades escaladas segun nivel de complejidad. Las actividades se distribuyen
de la siguiente manera:

Identificacion:

e Fonema vocalico inicial.

e Fonema vocalico final.

Fonemas vocalicos en bisilabos.

Fonemas vocalicos en trisilabos.
Omision fonema inicial:

e Fonema vocalico inicial.

El contenido y disefio de actividades son apoyadas por profesionales en fonoaudiologia,
quienes también brindan asesoria en el disefio de videojuego teniendo en cuenta aspectos como:

» Cantidad de estimulos (imagenes-fondo) que no afectan el desempefio del nifio(a) en
los ejercicios.

« Audio (musica- uso de voces) que apoyan los ejercicios.

« Manipulacion, es decir como el nifio ejecuta el juego.

« Presentacion (colores- fondos) que motiven al nifio de acuerdo a los intereses y edad.

« Niveles (complejidad de la prueba), se propone realizar varios niveles de complejidad
en funcion de las actividades.

» Recompensas (premios-castigos), motivando al nifio a superar los diferentes desafios.

6.3 Protocolo a seguir para realizar las pruebas a los nifios

Para la realizacion de este proyecto se requirio la participacion de minimo un profesional
en fonoaudiologia, y tres menores de edad de 4, 5 y 6 afios. Uno de los cuales presenta como
antecedentes dificultades de habla y asiste a centro terapéutico, Cooemsanar IPS, para recibir
terapia fonoaudiologica. Se considerd los tres rangos de edades teniendo en cuenta el desarrollo
de la conciencia fonologica.

Como primer paso se inform¢é a los padres de familia o tutor sobre la justificacion, los
objetivos, el procedimiento y las posibles molestias y beneficios que el nifio o nifia puede llegar a

presenciar dentro de la participacion en el presente proyecto de grado.
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Posteriormente se procedié a solicitar a los responsables del nifio(a) la autorizacion y el
consentimiento informado para la participacion en el presente proyecto.

Seguidamente se aplicé el test estandarizado que evalua la conciencia fonoldgica PECFO.
La aplicacion del test tuvo en cuenta los rangos de edad. A los nifios de 4 y 5 afios se les aplico
las pruebas de conciencia silabica, considerando su desempefio en el test. Al nifio de 6 afios se le
aplico todo el test que incluye pruebas de conciencia silabica y fonémica.

Posteriormente se procede a ingresar al videojuego, teniendo en cuenta la valoracion con
el test PECFO, el nifio(a) debe contestar y pasar los niveles de conciencia silébica y conciencia
fonologica (segun el plan de tratamiento fonoaudioldgico) y presentadas en diferentes escenarios
con apoyo del profesional tratante en un tiempo méaximo de 30 min por sesion.

El profesional tratante en fonoaudiologia considero realizar tres sesiones de terapia en
dias alternados, considerando la motivacion de los nifios frente a la repeticion de las actividades
del videojuego.

Por altimo, posterior a las tres sesiones de terapia, el profesional a cargo de la prueba
procede a la segunda aplicacion del test PECFO para que de esta manera se logre evaluar la
evolucion que presentd el nifio.

En el anexo A se puede evidenciar los respectivos consentimientos informados
debidamente firmados por cada uno de los responsables de los nifios(as) usuarios de videojuego

Ruago Game.
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7. Andlisis de resultados

A continuacion, se evidencia el funcionamiento correcto del videojuego Ruago Game,
por medio de la ejecucion de cada una de las actividades desarrolladas para llevar a cabo el
objetivo final del presente proyecto. En los anexos B y C se pueden evidenciar los manuales de
usuario y técnico donde se detallan las principales funciones y escenas del videojuego, ademas se
explica cuales son los requisitos y las especificaciones técnicas para la instalacion del videojuego

en los sistemas operativos Android y Windows.

7.1 Analisis del modelo implementado en el videojuego Ruago Game

Teniendo en cuenta que la conciencia fonolégica es una habilidad metalinguistica, que
permite la reflexion consiente de las unidades del habla, las actividades se basaron en las etapas
Ilamadas silabica y fonémica de la conciencia fonoldgica, ya que estas se desarrollan entre los 4
a 6 afios de edad. Se tuvo en cuenta la complejidad de las actividades, que inician con tareas
pasivas de conciencia silabica (identificacion silabica) y se continla tareas activas o de mayor
complejidad (manipulacion de silabas). En cuanto a la conciencia fonémica, se puede decir que
es una etapa muy amplia, que abarca el reconocimiento de todos los sonidos consonanticos,
debido a que esta etapa es muy extensa, con apoyo de fonoaudiologia, se disefiaron actividades
que involucran la identificacién y discriminacién auditiva de vocales en palabras. Las tareas se
basan en el desarrollo de habilidades auditivas de escucha consiente de las unidades linglisticas

del habla que involucra procesos de audicion y memoria auditiva.

7.1.1 Andlisis de la aplicacion del test PECFO

Se realiza la aplicacion de test PECFO por parte de profesional en fonoaudiologia a tres
menores de edad que comprenden las edades tomadas para este estudio, 4, 5 y 6 afios de edad.
Los menores de 4 y 5 afios no presentan dificultades aparentes del lenguaje oral y el menor de 6
afios asiste a terapia de lenguaje en un centro de terapias, desde los 4 afios por presentar
dificultades en su habla.

Al nifio de 6 afios se le aplico el test PECFO en su totalidad, ya que segun los parametros
del test se debe aplicar completo para este rango de edad. En el caso de los nifios de 4 y 5 afios la
fonoaudidloga decide aplicar la subprueba de conciencia silabica solamente, teniendo en cuenta

el desempefio de los nifios y el margen de error que obtuvieron de manera consecutiva en los
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altimos items de esta subprueba. A continuacion, en el cuadro 3 se muestra detalladamente el

estudio de los antecedentes y los resultados del test PECFO aplicado a los 3 nifios.

Cuadro 3.

Antecedentes y resultados del test PECFO de los usuarios.

Menores de edad Antecedentes lenguaje y | Resultados de la prueba PECFO,
escolaridad antes de la intervencion.

Usuario 1 Menor de 6 afios 4 meses de edad, | Se aplica prueba completa de
quien se encuentra escolarizado | valoracion de la  conciencia
en grado primero y presentd | fonoldgica, en sus subpruebas
retraso de habla, se encuentra | conciencia silabica y conciencia
asistiendo a terapia | fonémica mostrando los siguientes
fonoaudioldgica en la unidad de | resultados.
terapia Fatima de la Ips| - Conciencia sildbica: presenta
cooemssanar debido a que un puntaje de 25, situandolo en
presento antecedentes de retraso un percentil de 50. El puntaje se
de habla y ahora recibe terapia encuentra dentro del desempefio
encaminada a desarrollar normal para su edad.
habilidades de conciencia | - Conciencia fonoldgica:
fonoldgica. presenta un puntaje de 8 puntos,

situdndolo en un percentil
debajo de 10. El puntaje se
encuentra en déficit.
Puntaje total de la prueba: 33,
presentando un percentil 25, lo que
indica que su desempefio es de riesgo
y puede tener implicaciones en el
aprendizaje de la lectura y escritura.
Usuario 2 Menor de 4 afios 8 meses de edad, | Se aplica prueba de conciencia

quien asiste a jardin infantil. Esta
en proceso de adquisicion de
fonemas en su habla, segun la
fonoaudidloga  requiere  una

evaluacion formal para determinar

sil&bica, considerando el margen de
error en los Gltimos items de esta
subprueba. Mostrando los siguientes
resultados:

- Conciencia silabica: presenta
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si tiene o no dificultades de
pronunciacion. Asiste a jardin

infantil en el municipio de Narifio.

un puntaje de 10, lo que lo ubica
en un percentil de 10, indicando
un déficit en ejecucién de la

prueba.

Usuario 3

Menor de 5 afios 8 meses de edad,
quien asiste a jardin infantil, no ha
recibido ningun aprestamiento en
lectura y escritura. No presenta
dificultades en lenguaje y/o habla.
Asiste a jardin infantil en el

Se aplica prueba de conciencia
silabica. Solo se aplica conciencia
fonémica considerando el desempefio
del nifio en esta prueba. Mostrando
los siguientes resultados:

Puntaje 16, lo que lo ubica en un

municipio de Narifio. percentil del 25, indicando un

desempefio de riesgo.

7.1.2 Andlisis de la ejecucién del videojuego

Una vez realizada la evaluacion con el test estandarizado PECFO, se procede a realizar
tres sesiones de terapia con los menores de edad escogidos. En las tres sesiones la fonoauditloga
realiza el respectivo acompafiamiento en las actividades.

Para el caso del usuario 1 la fonoaudidloga decide realizar la intervencién en las dos
etapas de conciencia fonoldgica, en conciencia silabica y fonémica, aunque la prueba de
conciencia silabica sus resultados fueron normales para la edad, la fonoaudiéloga decide realizar
una de las tres sesiones para afianzar estas habilidades, debido a que en la ejecucion de la prueba
PEFCO presento algunos errores en las actividades de conciencia silabica, especificamente en
tareas de segmentacion silabica, 1 error, identificacion de silaba final, 2 errores, omision de
silaba inicial, 1 error, e inversion silébica 1 error.

En el caso del usuario 2, la fonoaudidéloga realiza tres sesiones, aplicando las actividades
de conciencia silabica (segmentacion silabica, identificacion silabica y manipulacion silabica)
teniendo en cuenta la valoracion del test PEFCO.

Y para el usuario 3 la profesional realiza la terapia con las actividades de conciencia silabica ya
que en el test el nifio presenta un desemperio de riesgo.
La ejecucion de las sesiones tomo un aproximado de 30 minutos, con el fin de no generar en los

menores, fatiga y pérdida de la atencion.
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SESION 1: La fonoaudidloga realiza el ingreso de la identificacion de los nifios y
procede a explicar las ayudas del videojuego, (que palabras e imagenes cuentan con sonido),
seguidamente da la instruccién de la actividad y brinda un ejemplo. Asi lo hace con cada una de
las actividades. Durante la ejecucion de las actividades utiliza estrategias de apoyo que le
permitan resolver cada uno de las actividades como repetir las palabras de manera mas lenta,
utilizar sus dedos como referencia a las unidades silabicas de las palabras, esto lo hace teniendo
en cuenta la complejidad de la actividad y el desempefio del menor.

SESION 2: Hubo necesidad de continuar dando la instruccion en cada una de las
actividades y se dio apoyo en algunas actividades complejas, como por ejemplo las de
manipulacion de silabas. En general el acompafiamiento fue menor.

SESION 3: Se redujo el acompafiamiento del profesional, debido a que hubo mayor
comprension de como ejecutar las actividades, sobre todo con los nifios de 5y 6 afios de edad.
Posteriormente después de las tres sesiones realizadas se aplica nuevamente la prueba

estandarizada para la evaluacion de la conciencia fonoldgica mostrando los siguientes resultados.

En el cuadro 4 se evidencia los resultados del test PECFO obtenidos por los nifios

después de la ejecucidon de las sesiones del videojuego.

Cuadro 4.

Segundo resultado del test PECFO, después de ejecucidn del videojuego.

Menores de edad Resultados prueba PECFO, posterior a las sesiones de intervencion.
Usuario 1 Se aplica prueba completa de valoracion de la conciencia fonologica, en

sus subpruebas de conciencia silabica y conciencia fonémica mostrando los

siguientes resultados:

- Conciencia silabica: presenta un puntaje de 28, situdndolo en un
percentil de 75. El puntaje se encuentra dentro del desempefio normal
para su edad.

- Conciencia fonologica: presenta un puntaje de 9 puntos, situdndolo
en un percentil debajo de 10. El puntaje se encuentra en déficit.

Puntaje total de la prueba: 37, presentando un percentil 25, lo que indica
gue su desempefio es de riesgo y puede tener implicaciones en el
aprendizaje de la lectura y escritura.

Usuario 2 Se realiza segunda aplicacion del test en la prueba de conciencia silébica,
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mostrando los siguientes resultados:

Conciencia silabica: presenta un puntaje de 16, lo que lo ubica en un
percentil de 50, indicando un desempefio normal en ejecucion de la prueba.

Usuario 3 Se aplica prueba de conciencia sildbica, mostrando los siguientes
resultados:

Puntaje 22, lo que lo ubica en un percentil del 75, indicando un desempefio
de normal en la prueba.

Se evidencia en el anexo D las pruebas iniciales y finales del test PECFO aplicadas en los

nifios usuarios del videojuego Ruago Game.

Seguidamente se presentan los cuadros 5, 6 y 7 consolidando los puntajes y percentiles
que obtuvieron los 3 usuarios al aplicar el test PECFO antes y después de la ejecucion de Raugo
Game.

Cuadro 5.
Presentacion de los puntajes y percentiles del usuario 1 del test PECFO.
) Rangos de
APLICACION TEST PECFO |Resultados| Puntaje Percentil | Desempefio
Conciencia silabica TESTL 22 2l M
TEST 2 28 75 Normal
Conciencia fonémica TEST1 e oL DG
TEST2 9 10 Deficit
USUARIO Puntaje total TEST1 £ 22 R?esgo
1 TEST2 37 25 Riesgo

Cuadro 5: El anterior cuadro muestra los puntajes y percentiles del test PECFO aplicado
a usuario 1 antes y después de la terapia con el videojuego Ruago Game. Se evidencia que el
nifio muestra un comportamiento similar en el rango de desempefio teniendo en cuenta los
percentiles, aunque su puntaje subio en la segunda aplicacion del test como se detalla en el

cuadro.

Cuadro 6.
Presentacion de los puntajes y percentiles del usuario 2 del test PECFO.
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APLICACION TEST

PECFO Resultados |Puntaje |Percentil | Rangos de Desempefio
Conciencia| TEST1 10 10 Deficit
USUARIO| jiabica
2 TEST2 16 50  |Normal

Cuadro 6: Este cuadro corresponde al usuario 2 mostrando cambios positivos en el rango

de desempefio de la subprueba conciencia silabica respecto a la primera evaluacion. EIl usuario

incrementa su percentil de 10 a 50 avanzando de un desempefio en déficit hacia uno normal.

Cuadro 7.

Presentacion de los puntajes y percentiles del usuario 3 del test PECFO.

APLICACION TEST

PECFO Resultados | Puntaje | Percentil | Rangos de Desempefio
USUARIO |Conciencia| TEST1 16 25 Riesgo
3 silabica | TEST2 22 75 | Normal

Cuadro 7: En el usuario 3 los percentiles ascienden de 25 a 75 presentando un rango de

desempefio en la segunda evaluacion como normal.

7.2

Resultados obtenidos en la prueba de campo

La siguiente investigacion busca analizar e interpretar los resultados obtenidos por medio
del videojuego “Ruago Game” como herramienta en el acompafamiento del profesional
fonoaudidélogo, donde se escogid una poblacion objetivo de estudio que corresponde a 3 nifios de
4,5 y 6 afios, uno de ellos quien asiste a terapia en la “unidad de terapias integrales de
Cooemssanar I.P.S, Pasto Narifio sede Fatima”. En las figuras 13, 14 y 15 se evidencia la
ejecucidn del videojuego por parte de los usuarios presentando diferentes niveles de conciencia

fonologica.

Figura 13.
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Usuario 1 ejecutando el videojuego Ruago Game.

Fuente: elaboracidn propia.

Figura 14.

Usuario 2 ejecutando el videojuego Ruago Game.

Fuente: elaboracion propia.

Figura 15.
Usuario 3 ejecutando el videojuego Ruago Game.
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Fuente: elaboracion propia.
7.3 Validacion del videojuego

Los diferentes eventos establecidos en el presente proyecto se someten a verificacion por
parte de expertos con trayectoria en el tema y quienes brindaran un juicio y valoracion del
videojuego desde sus conocimientos y profesion. Para ello se utiliza una rdbrica analitica,
adaptada a este trabajo de grado, y que fue tomada de Corubric, pagina de internet que disefia
rubricas colaborativas para evaluar aplicaciones digitales. La rubrica consta de 5 items (aspectos
a evaluar), que comprende 4 subitems. Los items son: Disefio, Manejabilidad, Velocidad de
Proceso, calidad y utilidad. Adicional se pide describir los aspectos positivos y negativos de la
aplicacién como recurso terapéutico para el desarrollo de habilidades de conciencia fonoldgica
en nifios. Se escogieron cuatro profesionales en el tema, tres (3) fonoaudidlogos y un (1)
ingeniero experto en disefio de aplicaciones:

Profesional 1, fonoaudidloga Esp. en intervencion en el lenguaje infantil, egresada de la
universidad del Cauca, quien lleva 5 afios de experiencia laboral en manejo de nifios y nifias con
problemas de lenguaje, habla y audicion.

Profesional 2, fonoaudidloga Esp. Intervencion en el lenguaje infantil, egresada de la
universidad del cauca, quien lleva 10 afios de experiencia en el manejo de nifios y nifias con
problemas de lenguaje, habla y audicion.

Profesional 3, ingeniero electronico magister en informatica y diplomado en desarrollo
profesional de videojuegos, egresado de la universidad del Cauca, actualmente trabaja en Tpaga
con una experiencia de 5 afios en el &rea de informatica y disefio de aplicaciones.

En la siguiente figura 16 se muestra por medio de un diagrama de barras los resultados
obtenidos en las rubricas de evaluacion valoradas por parte de los profesionales anteriormente
mencionados. Donde dentro el puntaje se encuentra 5 como una calificacion muy alta y 2 como
una calificacion muy baja.

Figura 16.

Diagrama de barras-rubricas de evaluacion
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= Evaluadorl = Evaluador2 Evaluador3

2 = = = =

Disefio Manejabilidad Velocidad de Calidad Utilidad
proceso

Fuente: elaboracidn propia.

Segun lo anterior se puede concluir las siguientes observaciones:

o Dentro del aspecto llamado “disefio” méas del 50% de los evaluadores calificaron
la herramienta con un puntaje de 5, clasificAndola como un videojuego que tiene un disefio
moderno e innovador, atractivo para el publico para el que esta disefiado. Para el restante de los
evaluadores la valoraciéon fue 4 manifestando que Ruago Game tiene un buen disefio que lo
destaca por encima de otras apps de su estilo.

o Mas del 50% de los evaluadores calificaron la manejabilidad que tiene este
videojuego con un puntaje de 4 dando a conocer que lo consideran de facil manejo, pero con
dudas en algunas de las funciones que presenta la aplicacion. ElI 40% de los evaluadores lo
calificaron con una puntacién de 5, dando a conocer que es facil de utilizar e intuitivo, perfecto
para el publico al que esta destinado.

o En el aspecto llamado “velocidad de proceso” el 100% de los evaluadores
designados para la presente valoracion, calificaron a Ruago Game con un puntaje de 5,
clasificandolo como un videojuego que presenta cambios de pantalla y procesos en general muy
rapidos, concluyendo que el usuario no ha de esperar a la actualizacion de operaciones.

o En cuanto a la calidad del videojuego més del 50% de los evaluadores dieron una
valoracion de 4 manifestando que es de buena calidad, aunque presenta ciertas carencias

didacticas. Por otro lado, el 40% restante califico con un puntaje 5 dando a entender que el
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videojuego Ruago Game goza de una buena calidad educativamente hablando; buen lenguaje,
didactica e instructiva.

. Para el aspecto “utilidad” se tuvo en cuenta la calificacion de los dos profesionales
fonoaudiologos, ya que dentro de dicho aspecto se nombran cualidades que estdn dadas en
términos de la conciencia fonologia. Aclarado lo anterior, se puede concluir que el 100% de los
evaluadores escogidos dieron una valoracion de 5, dando a entender que el uso del presente
videojuego puede ser mas que recomendado para nifios con edades comprendidas entre 4-6 afios

de edad y poblacion que requiera el trabajo de la estimulacién de conciencia fonoldgica.

En el anexo E se pueden evidenciar las rubricas ya evaluadas por los respectivos

profesionales, quienes dieron su opinién y criterio ante el videojuego Ruago Game.

7.3.1 Andlisis del software
e Registro y almacenamiento del usuario en la base de datos.
Se realizan pruebas de validacion para verificar el correcto almacenamiento de los

usuarios registrados en la base de datos. Para ello, se siguen los siguientes pasos:

1. Al ingresar al videojuego Ruago Game, inmediatamente se ingresa a la interfaz de
inicio, posteriormente se selecciona el boton “iniciar”, como se muestra en la figura 17.

Figura 17

Interfaz de inicio de Ruago Game

Fuente: elaboracion propia.
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2. Ahora para el registro de usuario nuevo se selecciona el boton de registro. Asi
como se muestra en la Figura 18.
Figura 18.
Registro de usuario en Ruago Game.

KRuago

4 2 Game

Q Ingresa tu numero de documento...

Fuente: elaboracidn propia.

3. En este boton se observa un formulario en donde se registran y almacenan
los datos personales del usuario y nombre del profesional a cargo; es de obligacién
rellenar todos los espacios de registro de lo contrario no sera posible continuar. Después
de este paso se selecciona el boton “Guardar” asi como se muestra en la Figura 19.

Figura 19.

Almacenamiento de datos del usuario

|Ingresa tu numero de documento

Ingresa tu nombre y apellido
il /ngresa tu edad.

Hombre

@ Mujer

Ingresa un profesional...
Ingresa tu escolaridad...

Ingresa un grado...

Fuente: elaboracion propia.

4, Para verificar que los datos de usuario se guardaron correctamente se puede
hacerlo de dos maneras: la primera opcion es ingresando el namero de identificacion del usuario
en la barra de espacio correspondiente; la segunda opcion es seleccionando el boton que se
encuentra en la parte inferior derecha de la interfaz de inicio. En la figura 20 se muestra de la
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siguiente manera: la primera opcién de ingreso indicada con el icono ‘ y la segunda opcion
indicada de la siguiente forma O

Figura 20.

Inicio de usuario del videojuego

. Ruago

é 2 Game

Q Ingresa tu numero de documento...

Fuente: elaboracion propia.

5. En esta seccion se encuentran los primeros reportes de la creacion del usuario y el
progreso en cada nivel, que corresponde a “Conciencia silabica y Conciencia fonémica” en esta
misma seccion se puede generar el reporte detallado seleccionando el boton “Reporte”, asi como
se indica en la figura 21, donde se genera automéaticamente el reporte correspondiente en formato
PDF, en este documento se muestran los datos personales y el porcentaje de los niveles jugados,
respuestas correctas y tiempo en cada nivel, asi como se lo puede observar en la figura 22.
Figura 21.

Generar reporte del videojuego

-

Creado el: 28/10/2021 Creado el: 26/10/2021

Conciencia Conciencia
Silabica Silabica

Conciencia Conciencia
Silabica Silak*

Fuente: elaboracion propia.



Figura 22.
Reporte detallado del usuario

Ruago Game

Datos Personales
Nombre Completo: Natalia salome
Numero de identificacion: 123456789
Edad: 5
Grado: 3
Sexo: Femenino

Creado: 18/11/2021

Jugado Por Ultima Vez: 18/11/2021
Password: 123456789

Tiempo de Juego: 01 minutos - 30 segundos

Nivel 1

Conteo de Silabas
Respuestas comrectas: 86%
Partidas ganadas: 13 de 15
Tiempo en nivel: 0024

Silabas Iniciales
Respuestas comrectas: 86%
Partidas ganadas: 13 de 15
Tiempo en nivel: 01:07

Fuente: elaboracion propia
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Conclusiones

e Se desarrollé un video juego por medio de la plataforma unity, como una
herramienta educativa tecnologica que sirve de apoyo al profesional fonoaudiologo para
desarrollar la conciencia fonologica en nifios(as) de 4 a 6 afios de edad, con el fin de mejorar
el aprendizaje de la lectura y escritura en ellos y ellas. Esta herramienta se desarroll6 bajo el
criterio de las TIC lo que hizo posible crear una tecnologia innovadora y educativa para el
usuario.

e El uso de las TIC en el trabajo con nifios favorece la motivacion y la disposicion
frente a las actividades, los tres nifios mostraron interés ante estas, incluso cuando fueron
presentadas tres veces consecutivas durante las sesiones de intervencion. El disefio de los tres
ambientes, con sus respectivos animales fue lo que méas emociond a los nifios.

e Cada una de las actividades planteadas dentro del videojuego Ruago Game fueron
disefiadas bajo la supervision de profesionales fonoaudidlogos e ingeniero experto en
aplicaciones moviles quienes aportaron sus conocimientos y lineamientos para disefiar y
desarrollar el contenido de las escenas como, por ejemplo: apoyo de audios, colores,
imagenes, niveles de complejidad, entre otros aspectos importantes para llevar a cabo la
ejecucion adecuada del videojuego.

e EIl uso del videojuego en la intervencion fonoaudiologica para el desarrollo de
habilidades en conciencia silabica obtuvo resultados positivos en dos de los nifios
intervenidos, incrementando los percentiles de 10 a 50 en el menor de 4 afios y de 25 a 75 en
el menor de 5 afios, mejorando su desempefio a parametros normales.

e En cuanto a la intervencién fonoaudioldgica en conciencia fonémica, en el
usuariol los resultados del test inicial y posterior a las tres sesiones de terapia con Ruago
Game mostraron un percentil de 25, que indica riesgo de presentar dificultades de
adquisicion de la lectura y escritura. No mostrando cambios en el percentil posterior a la
intervencion. La explicacion podria deberse a que el videojuego solo abarca el trabajo con
vocales y el test aplicado incluye tareas que involucran identificacidn, omision y sintesis de
consonantes, ademas el usuario presenta dificultades de habla por ello acude a terapias de
lenguaje.

e Dentro de las rubricas de evaluacion se evidencio que el 100% de los evaluadores

calificaron a Ruago Game con una valoracion de 4 y 5 siendo estos los puntajes mas altos
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estadisticamente; de esta manera el videojuego presentado se ubica como una herramienta
tecnoldgica innovadora en todos los aspectos incluidos en la rubrica a la que fue sometida la

presente tecnologia.



64

Bibliografia
Panadero, C. A. (2019). Las consecuencias sociales de las dificultades de aprendizaje en nifios y
adolescentes. Revista Internacional de Politicas de Bienestar y Trabajo Social, 11, 91-122.
https://www.realinfluencers.es/2019/03/05/las-consecuencias-sociales-de-las-dificultades-
de-aprendizaje-en-ninos-y-adolescentes/
Acero Casho, M. L. (2018). Causas de los problemas de aprendizaje en los estudiantes del
cuarto afo de educacion general basica de la Escuela Luis Napoleon Dillén, afio lectivo: 2018 -
2019. [Tesis de grado, Universidad Politécnica Salesiana].
https://dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/16013/1/UPS-CT007763.pdf
Aguilera Vela, L.; Ocafa Castillo, I. y Aragon Jiménez, V. (2020). Ordenar silabas. Recuperado
de https://www.soyvisual.org/materiales/ordenar-silabas-y-formar-palabras-interactivo
Alatriste Martinez, Y. (2006). Las nuevas tecnologias como apoyo a la terapia de habla de nifios
con dislalia. [Tesis de grado, Universidad Autdnoma Metropolitana].
https://core.ac.uk/download/pdf/128741509.pdf
Balsamigq (s.f.). Coming soon: balsamiq wireframes. Recuperado de
https://balsamiqg.com/company/news/balsamig-wireframes/
Blog Master D (s.f.). ¢ Qué es Unity y para qué sirve? Recuperado de
https://www.masterd.es/blog/que-es-unity-3d-tutorial
Calabor, M. S.; Mora, A. y Moya, S. (2018). Adquisicion de competencias a traves de juegos
serios en el area contable: un analisis empirico. Revista de Contabilidad, 21(1), 38-47.
Recuperado de

https://reader.elsevier.com/reader/sd/pii/S1138489116300206?token=71FC63111621AD


https://www.soyvisual.org/home?author=57539&search=1
https://www.soyvisual.org/home?author=57302&search=1
https://www.soyvisual.org/home?author=58185&search=1
https://balsamiq.com/company/news/balsamiq-wireframes/

65

AB602D43F966277831C8A49DB8811B1669C2EB622D95C7D1FC1724D606E1580C
A4ACB1680FFBB39498&originRegion=us-east-1&originCreation=20211029032955

Caro Cisterna, N. M. (2018). Conciencia linguistica y comprension lectora en estudiantes de
segundo afio basico de educacion municipalizada. [Tesis de Maestria, Universidad de
Concepcion].
http://repositorio.udec.cl/bitstream/11594/710/1/Tesis_Conciencia_Linguistica.pdf

Caza vocales (2016). Recuperado de https://vedoque.com/html5/otros/cazavocales/

Collana Milla, N. 1. (2016). Conciencia fonoldgica en alumnos de primer grado con alto y bajo
rendimiento en lectura inicial en un Centro Educativo Estatal de Carabayllo y Bellavista.
[Tesis de Maestria, Universidad Ricardo Palma].
https://repositorio.urp.edu.pe/bitstream/handle/urp/1033/collana_mn.pdf?sequence=1&is
Allowed=y

Contreras Urgilez, Y. Y. (2020). La estimulacion temprana para el desarrollo de la conciencia
fonoldgica en nifios del nivel inicial. [Tesis de Maestria, Universidad Laica Vicente
Rocafuerte]. http://repositorio.ulvr.edu.ec/bitstream/44000/3776/1/TM-ULVR-0182.pdf

De La Calle, A. M.; Aguilar, M. y Navarro, J. I. (2016). Desarrollo evolutivo de la conciencia
fonoldgica: Cémo se relaciona con la competencia lectora posterior? Revista Logopedia,
(1), 22-31. Recuperado de
https://revistas.ucm.es/index.php/RLOG/article/view/58553/52683

Delgado, M.; Arrieta, X. y Riveros, V. (2009). Uso de las TIC en educacion, una propuesta para
su optimizacion. Omnia, 15(3), 58-77. Recuperado de

https://www.redalyc.org/pdf/737/73712297005.pdf



66

Diaz, J.; Queiruga, C. y Fava, L. Juegos serios y educacion. Recuperado de
http://sedici.unlp.edu.ar/bitstream/handle/10915/46458/Documento_completo.pdf?sequen
ce=1&isAllowed=y

Espinoza Moreno, D. F. y Kaiser Anastacio, G. K. (2019). Desarrollo de una aplicacién mavil
como herramienta de apoyo en el aprendizaje de la conciencia fonoldgica en nifios de 5y
6 afios en la Escuela de Educacion Bésica Particular Francia. [Tesis de grado,
Universidad Catolica de Santiago de Guayaquil].
http://201.159.223.180/handle/3317/12805

Fernandez Arroyo, A. (2013). Simulador de accidentes de trdfico mediante motor de videojuegos
Unity. [Tesis de grado, Universidad Politécnica de Cartagena].
https://repositorio.upct.es/bitstream/handle/10317/3474/pfc5512.pdf?sequence=1&isAllo
wed=y

Google patents ().Systems and methods for teaching phonemic awareness. Recuperado de
https://patents.google.com/patent/US9043195?0g=phonological+awareness+software

Gordillo Becerra, M. C.; Rodriguez Pinzon, L. E. y Tello Viteri, M. E. (2018). Propuesta
pedagodgica y comunicativa para fortalecer los procesos lectores mediante el desarrollo de

la conciencia fonolégica. [Tesis de Maestria, Universidad Cooperativa de Colombia].
https://repository.ucc.edu.co/bitstream/20.500.12494/6498/1/2018 Propuesta_Conciencia
_Fonologica.pdf
Graphogame (2019). Graphogame. Recuperado de https://haskinsglobal.org/graphogame-es/
Gutiérrez Fresneda, R. y Diez Mediavilla, A. (2018). Conciencia fonoldgica y desarrollo
evolutivo de la escritura en las primeras edades. Educacion XX1, 21(1), 395-415.

Recuperado de https://www.redalyc.org/pdf/706/70653466018.pdf



67

Gutiérrez Fresneda, R.; De Vicente Yague Jara, M. I. y Alarcon Postigo, R. (2020). Desarrollo
de la conciencia fonolodgica en el inicio del proceso de aprendizaje de la lectura. Revista
Signos, Estudios de Lingtistica, 53(104). Recuperado de
https://scielo.conicyt.cl/pdf/signos/v53n104/0718-0934-signos-53-104-664.pdf

IntraMed (2012). ¢ Qué es E-salud o E-health? Recuperado de
https://www.intramed.net/contenidover.asp?contenidoid=78457

Jiménez Porta, A. M. (2018). Analisis del contenido de apps y videojuegos: implicaciones en
procesos cognitivos en la lectura inicial. Apertura, 10(1). Recuperado de
http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1665-61802018000100071

Johnson, K. (s.f.). ¢Qué es la conciencia fonolégica? Recuperado de
https://www.understood.org/articles/es-mx/phonological-awareness-what-it-is-and-how-
it-works

Juca Maldonado, F.; Garcia Saltos, M. B. y Burgo Bencomo, O. (2017). Los juegos serios y su
influencia en el uso responsable de energia y cuidado del medio ambiente. Universidad y
Sociedad, 9(1), 129-136. Recuperado de http://scielo.sld.cu/pdf/rus/vOn1/rus18117.pdf

Kazakou, M.; Soulis, S.; Morfidi, E. & Mikropoulos, T. A. (2011). Phonological Awareness
Software for Dyslexic Children. Themes in Science & Technology Education, 4(1), 33—
51. Recuperado de https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1131287.pdf

Laverde Robayo, D. M. (2014). Reflexiones sobre la utilidad de la realidad virtual en la practica
fonoaudioldgica. Rev. Col. Reh., (13), 26-33. Recuperado de
https://docs.bvsalud.org/biblioref/2018/08/911539/reflexioneslilacs121.pdf

Leon Villarreal, S. P. (2015). La conciencia fonologica y su incidencia en la iniciacion de la

lectura en los nifios y nifias del segundo y tercer grado de educacion basica de la escuela



68

“Tomdas Martinez” de parroquia San Fernando, cantdn Ambato, provincia de
Tungurahua. [Tesis de grado, Universidad Técnica de Ambato].
https://repositorio.uta.edu.ec/jspui/bitstream/123456789/13294/1/FCHE-EBP-1535.pdf

Mariéangel, S. V. y Jiménez, J. E. (2016). Development of syntactic and phonological awareness
in Chilean children: A cross-sectional study,” Rev. Latinoam. Psicol., 48(1), 1-7, doi:
10.1016/j.r1p.2015.09.010.

Médicis Taticuén, J. del C. (2018). Implementacién de las TIC en los procesos de lectura 'y
escritura de los estudiantes de grado cuarto del Instituto Champagnat de Pasto. [Trabajo
de grado, Universidad Santo Tomas].
https://repository.usta.edu.co/bitstream/handle/11634/10585/Médicistaticuan2018.pdf?se
quence=1&isAllowed=y

Miguez Alvarez, C. M. (2018). Influencia de las conciencias fonoldgica y morfoldgica en la
adquisicion de la lectura. Estudios linglisticos, (6), 96-115. Recuperado de
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6749173

Ministerio de las Tecnologias de Informacion y las Comunicaciones (s.f.). Tecnologias de
Informacidn y las Comunicaciones. Recuperado de
https://mintic.gov.co/portal/inicio/Glosario/T/5755: Tecnologias-de-la-Informacion-y-las-
Comunicaciones-TIC

Orfia Gramal, J. J. (2017. La conciencia fonologica y los errores especificos en la lectura en
estudiantes del tercer afio de educacion general basica de la Escuela de Educacion
Basica Himmelmann de la ciudad de Cayambe en el periodo escolar 2016-2017. [Tesis
de Maestria, Universidad Central de Ecuador].

http://www.dspace.uce.edu.ec/handle/25000/14347. [Accessed: 24-Jan-2021].



69

Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura [UNESCO],
(2017). 617 millones de nifios y adolescentes no estan recibiendo conocimientos minimos
en lectura y matemética. Recuperado de http://www.unesco.org/new/es/media-
services/single
view/news/617_million_children_and_adolescents _not_getting_the_minimum/

Paima Contreras, A. J. (2020). El desarrollo de la Conciencia Fonologica y aprendizaje de la
lectura en el nivel inicial. Una revision sistematica. [Tesis de Maestria, Universidad
César Vallejo].
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/46631/Paima_CAJ-
SD.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Parra Espinel, L. F. (2015). Desarrollo de un videojuego con reconocimiento de voz para la
seleccion de colores y figuras geométricas. [Tesis de grado, Universidad de San
Buenaventura]. http://biblioteca.usbbog.edu.co:8080/Biblioteca/BDigital/138675.pdf

Pifias Zamudio, M.; Mendivel Geronimo, R. K. y Lazo Pérez, L. (2020). Conciencia fonolégica
en nifios de 5 afios del nivel inicial del Distrito de Huancavélica, Perd. Revista
Universidad y Sociedad, 12(5), 27-35. Recuperado de
http://scielo.sld.cu/pdf/rus/v12n5/2218-3620-rus-12-05-27.pdf

Quilca Teran, M. S. (2017). Desarrollo de la conciencia fonologica: uso del software JCLIC con
nifios de preescolar. [Tesis de Maestria, Escuela Superior de Educacion y Ciencias
Sociales]. https://iconline.ipleiria.pt/handle/10400.8/2840

Salas Cuadros, E. (2019). Conciencia fonologica y aprendizaje inicial de la lectoescritura en
estudiantes de una institucion educativa bilingte en el nivel primario. [Tesis de grado,

Universidad Peruana Cayetano Heredia]. https://docplayer.es/175645627-Conciencia-



70

fonologica-y-aprendizaje-inicial-de-la-lectoescritura-en-estudiantes-de-una-institucion-
educativa-bilingue-en-el-nivel-primario.html

Santos Arozarena, E. (2017). Tato palabras. Consejeria de Educacion, Universidades, Culturay
Deportes. Recuperado de
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/recursosdigitales/2020/04/27/ta
to-
palabras/#:~:text=Herramienta%20dise%C3%Blada%20para%20promover%20y,ofrece
%20tres%20niveles%20de%20dificultad

Sastre—-Gomez, L.V.; Celis—Leal, N.M.; Roa de la Torre, J. D. y Luengas—Monroy, C.F. (2017).
La conciencia fonoldgica en contextos educativos y terapéuticos: efectos sobre el
aprendizaje de la lectura. Educacién y Educadores, 20(2), 175-190. DOI:
10.5294/edu.2017.20.2.1

Soto Beltran, M. R. (2017). Programa de Desarrollo de Conciencia Fonoldgica basada en el uso
de una aplicacion informatica fonoldgica con realidad aumentada en nifios de 5 afios.
Apunt. Cienc. Soc., 7(2), doi: 10.18259/ACS.2017021.

Suérez Yepez, N.; Sourdis, M.; Lewis Harb, S. y De los Reyes Aragon, C. J. (2019). Efecto de
un programa de estimulacién de la conciencia fonoldgica en nifios preescolares:
sensibilidad a la rima y a la segmentacion. Psicogente, 22(42), 1-19. Recuperado de
https://doi.org/10.17081/psico.22.42.3508

Universidad Internacional de Valencia (2019). ¢ Qué es eHealth? Recuperado de
https://www.universidadviu.com/es/actualidad/nuestros-expertos/que-es-ehealth

Varela, V. y De Barbieri, Z. (s.f.). PECFO, prueba de evaluacion de conciencia fonoldgica.

Manual y set de laminas. Recuperado de


https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/recursosdigitales/2020/04/27/tato-palabras/#:~:text=Herramienta%20dise%C3%B1ada%20para%20promover%20y,ofrece%20tres%20niveles%20de%20dificultad
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/recursosdigitales/2020/04/27/tato-palabras/#:~:text=Herramienta%20dise%C3%B1ada%20para%20promover%20y,ofrece%20tres%20niveles%20de%20dificultad
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/recursosdigitales/2020/04/27/tato-palabras/#:~:text=Herramienta%20dise%C3%B1ada%20para%20promover%20y,ofrece%20tres%20niveles%20de%20dificultad
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/recursosdigitales/2020/04/27/tato-palabras/#:~:text=Herramienta%20dise%C3%B1ada%20para%20promover%20y,ofrece%20tres%20niveles%20de%20dificultad

https://ediciones.uc.cl/index.php/textosuniversitarios/pruebas-test-y-baterias/pecfo-
prueba-de-evalucacion-de-conciencia-fonologica-manual-y-set-de-laminas.html
Wall, W. D. (1981). Educacion constructiva para los nifios. UNESCO Biblioteca Digital.

Recuperado de https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000136366

71



ANEXOS



73
Anexo A. Consentimientos informados.

Consentimiento informado de la madre del nifio David Leonardo Melo.

FORMATO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo: 4&.;.‘;1 Alggagd(a Adqdfaﬁz- , identificado(a) con la cédula de
ciudadania numero 5 de Lci< to0. , en calidad de
Padre/madre del menor i deseo manifestar a través de este documento,
que fui informado suficientemente y comprendo {a justificacion, los objetivos, procedimientos y las
posibles molestias y beneficios implicados en la participacién de mi hijo(a), en el proyecto de
investigacién: “Desarrollo_de videojuego en Unity 2d para el apoyo de la estimulacién de la
conciencia fonolégica en nifios de 4 a 6 afios de edad”, que se describe a continuacion:

Equipo De Investigacién
El equipo lo conforman:

Alejandro Gémez Barahona y Sophia Ruano Rosero, de la Facultad de Ingenieria Mecanica
Electrénica y Biomédica de la Universidad Antonio Narifio.

Objetivo:
Desarroliar un video juego en fa plataforma UNITY 2D gque estimule ia conciencia fonol6gica en
nifos de 4 a 6 afios para mejorar el aprendizaje de la lectura y escritura. ’

Procedimiento:

Ingresar al nivel de preferencia y contestar una serie de preguntas, cuya contestaci6on dura
aproximadamente una hora.

Participacién Voluntaria

La participacion de mi hijo(a) en este estudio es completamente voluntaria, si él o ella se
negara a participar o decidiera retirarse, esto no le generara ninginproblema, ni tendra
consecuencias ningun tipo de consecuencias.

Confidencialidad

La informacién suministrada por mi hijo(a) serad confidencial. Los resultados podran ser

publicados o presentados en reuniones o eventos con fines académicos sin revelar sus datos
de identfficacion.

Asi mismo, declaro que fui informado suficientemente y comprendoque tengo derecho a recibir
respuesta sobre cualquier inquietud que mi hijo(a) o yo tengamos sobre dicha investigacion,
antes, durante y después de su ejecucién;que mi hijo(a) y sus padres tenemos el derecho de
solicitar los resultados de las pruebas que conteste durante la misma.

En constancia de lo anterior, firmo el presente documento, en la ciudad de _&LS:LO_. el
Dia 2@ . del mes_JO de_2027

Firma 27

Nombre P ne obic YOk
C.C.No._<0XS26720I64 de __pPas 10,




Consentimiento informado de la madre del nifio Marlon Alexis Melo Legarda.

=

U N DY ER S I D AaC
ANTONIO NARINIC

FORMATO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo: Ml = (f\t//éf»u (o) , identificado(a) con la cédula de
ciudadania nimero_ (3| @< 1 4 ( de__ hay ~o , en calidad de
Padre/madre del menor = S deseo manifestar a través de este documento,

que fui informado suficientemente y comprendo la justificacién, los objetivos, procedimientos y las
posibles molestias y beneficios implicados en la participacién de mi hijo(a), en el proyecto de
investigacion: “Desarrollo_de videojuego en Unity 2d para el apoyo de la_estimulacién_de la
conciencia fonolégica en nifios de 4 a 6 afios de edad”, que se describe a continuacién:

Equipo De Investigacién

El equipo lo conforman:
Alejandro Gémez Barahona y Sophia Ruano Rosero, de la Facultad de Ingenieria Mecanica

Electrénica y Biomédica de la Universidad Antonio Narifio.

Objetivo:
Desarroifar un video juego en fa plataforma UNITY 2D que estimule 1a conciencia fonolégica en
nifios de 4 a 6 afios para mejorar el aprendizaje de la lectura y escritura.

Procedimiento:
Ingresar al nivel de preferencia y contestar una serie de preguntas, cuya contestacién dura

aproximadamente una hora.

Participacién Voluntaria

La participaciéon de mi hijo(a) en este estudio es completamente voluntaria,si él o ella se
negara a participar o decidiera retirarse, esto no le generara ningunproblema, ni tendra
consecuencias ningun tipo de consecuencias.

Confidencialidad
La informacién suministrada por mi hijo(a) serd confidencial. Los resultados podran ser
publicados o presentados en reuniones o eventos con fines académicos sin revelar sus datos

de identificacién.

Asl mismo, declaro que fui informado suficientemente y comprendoque tengo derecho a recibir
respuesta sobre cualquier inquietud que mi hijo(a) o yo tengamos sobre dicha investigacién,
antes, durante y después de su ejecuciéon;que mi hijo(a) y sus padres tenemos el derecho de
solicitar los resultados de las pruebas que conteste durante la misma.

£n constancia de lo anterior, firmo el presente documento, en ia ciudad de ‘QQQ", ) Del
Dia 28, delmes\Q de 20721,

Firma
Nombre Y lo€isl 15 _
C.C.No.___((3(oFS( de __1Dal/u D

———
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Consentimiento informado de la madre del nifio Isaac Acosta Cabrera.

FORMATO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo: m__mnmg_gbgmlg favwo | identificado(a) con la cédula de
ciudadania nimero_1-0%6-01}-\1¢2 de_la Flonda () , en calidad de
Padre/madre del menor laaa Kosta (olnerS _deseo manifestar a través de este documento,
que fui informado suficientemente y comprendo la justificacién, los objetivos, procedimientos y las
posibles molestias y beneficios implicados en la participacién de mi hijo(a), en el proyecto de

investigacion: “Desarrollo_de videojuego en Unity 2d para el apoyo de la estimulacién de Ia
conciencia fonolégica en nifios de 4 a 6 afios de edad”, que se describe a continuacién:

Equipo De Investigacién

El equipo lo conforman:

Alejandro Gémez Barahona y Sophia Ruano Rosero, de la Facultad de Ingenieria Mecénica
Electrénica y Biomédica de la Universidad Antonio Nariiio.

Objetivo:
Desarrollar un video juego en la plataforma UNITY 2D que estimule fa conciencia fonolégica en
nifios de 4 a 6 aiios para mejorar el aprendizaje de la lectura y escritura.

Procedimiento:
Ingresar al nivel de preferencia y contestar una serie de preguntas, cuya contestacion dura
aproximadamente una hora.

Participacién Voluntaria

La participacién de mi hijo(a) en este estudio es completamente voluntaria,si él o ella se
negara a participar o decidiera retirarse, esto no le generard ninguin problema, ni tendra
consecuencias ningun tipo de consecuencias.

Confidencialidad
La informacién suministrada por mi hijo(a) serd confidenclal. Los resultados podran ser
publicados o presentados en reuniones o eventos con fines académicos sin revelar sus datos

de identificacion.

Asi mismo, declaro que fui informado suficientemente y comprendoque tengo derecho a recibir
respuesta sobre cualquier Inquietud que mi hijo(a) o yo tengamos sobre dicha investigacion,
antes, durante y después de su ejecucién;que mi hijo(a) y sus padres tenemos el derecho de
solicitar los resultados de las pruebas que conteste durante la misma.

En constancia de lo anterior, firmo el presente documento, en la ciudad de \JUWTO , el
Dia Z® , del mes_'Q__de 22\

Firma_(\(} 006

Nombre _£wa  Donuch Quivo SHarco
C.C.No. 105607122 de (a Tlonda ()
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Anexo B. Manual de usuario del videojuego.

MANUAL DE USUARIO

Descripcion del software

Ruago Game es una aplicacion interactiva y de facil uso desarrollada en UNITY 2D disponible
para el sistema operativo Windows y Android, que permite la estimulacion de la conciencia
fonologica en nifios de 4 a 6 afios de edad, brindando un acompafiamiento en todos los niveles de
aventura y aprendizaje con un avatar que puede ser personalizado de acuerdo al gusto del
usuario, Ruago Game puede ser usada en nifios que presenten problemas de aprendizaje y como
refuerzo a nifios que no presenten estos problemas.

La interfaz de usuario permite el registro de los datos personales del nifio y el profesional que
brinda el acompafiamiento en esta aventura, por siguiente el videojuego mostrara los pasos a
seguir para iniciar esta aventura en el mundo de las silabas y fonemas.

Funciones basicas de la interfaz de usuario
A Continuacidon se mostrara los pasos a seguir para disfrutar del videojuego.

Primero asi como en la figura 1 el usuario debe acceder al boton “Iniciar”, posteriormente debe
hacer clic en el boton seleccionado en la figura 2. En la figura 3 se muestra todos los datos que el
usuario y el profesional deben rellenar, para luego pasar a la escogencia del nivel de preferencia
que desea jugar, asi como se puede ver en la figura 4.
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3 4

Descripcion de actividades y escenas del videojuego

Nivel 1: Conciencia sildbica. Escenarios la granja, el océano vy la selva

En este nivel el nifio(a) desarrolla actividades de conciencia silabica, presentadas de la

siguiente manera:

e Conteo de silabas.

En esta actividad se propone 1 ejercicio

1. Aparecen animales domésticos y elementos del escenario de la granja (palabras
monosilabas, bisilabas y trisilabas), el nifio(a) debe segmentar el nimero de silabas de las palabras
escogiendo el numero los circulos que se ubican a lado del animalito, asi como se puede observar
en la figura 5. Cada imagen se apoya con el audio de la palabra.

Vocabulario: sol, pez, gato, perro, rana, gallina, caballo, abeja, etc.
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Figura 5.

Escena conteo de silabas

Fuente: elaboracion propia

e ldentificacion de silabas iniciales.

En esta actividad se propone 1 ejercicio.

1. Escenario: el océano. El nifio(a) debe seleccionar la imagen que inicie con determinada
silaba (posicion inicial), siguiendo la instruccion oral (audio); asi como se puede observar en la
figura 6.

Vocabulario: foca, cangrejo, cocha, tiburoén, delfin, etc.

Figura 6.

Escena de identificacion de silabas iniciales

¢,Que animal del océano inicia
con la silaba S

j
\ FAAD. ’
> _

Fuente: elaboracion propia
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e ldentificacién de silabas finales.

En esta actividad se proponen 2 ejercicios.

1. Escenario: la selva. El nifio(a) debe seleccionar la imagen que finalice con determinada
silaba (posicion final), siguiendo la instruccion oral (audio); asi como se puede observar en la
figura 7.

Vocabulario: cebra, cocodrilo, abeja, erizo, etc.
Figura 7.

Escena de identificacion de silabas finales

¢ Que animal de la selva finaliza
con la silaba

Fuente: elaboracion propia

2. Rimas: Escenario: la selva. En este ejercicio el nifio debe relacionar las palabras que
terminen con la misma silaba final, siguiendo la instruccion oral (audio); asi como se puede
observar en la figura 8.

Vocabulario: serpiente, tortuga, rinoceronte, erizo, etc.

Figura 8.
Escena de rimas
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Fuente: elaboracion propia

e Manipulacion de silabas adicion — omisién.

En esta actividad se proponen 3 ejercicios.

1. Omision: Escenario: la granja. El nifio debe seleccionar la palabra que corresponda, al
quitarle la primera o Gltima silaba de la palabra dada, siguiendo la instruccién oral (audio); asi
como se puede observar en la figura 9.

Vocabulario: repollo, oveja, pino, pollo, etc.
Figura 9.

Escena de omision

¢Si a la palabra(Re=pe-llo) le quitamos la silaba
que palabra forma?

Fuente: elaboracion propia
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2. Union: Escenario: la granja. En este ejercicio el nifio(a) tiene que formar una nueva
palabra a partir de la unién de dos silabas iniciales o finales. Este ejercicio se apoyara con audio y
escritura como se puede observar en la figura 10.

Vocabulario: gallo, tomate, pollo, repollo, papa, etc.

Figura 10.

Escena de union

Une las primeras silabas de las palabras y
descubre la palabra escondida

Fuente: elaboracién propia

3. Enroque: escenario: la granja. En este ejercicio el nifio(a) debe invertir las silabas de
una palabra y formar una nueva. Este ejercicio se apoyara con audio y escritura como se puede
observar en la Figura 11.

Vocabulario: conejo, pata, tapa, etc.
Figura 11.

Escena de unién
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Fuente: elaboracion propia

Nivel 2: Conciencia fonoldgica. Escenarios la selva v el océano.

En este nivel el nifio(a) desarrolla actividades de conciencia fonoldgica, presentadas de la

siguiente manera:

e |dentificacién de fonema vocélico inicial.

En esta actividad se propone 1 ejercicio:

1. Escenario: la selva. El nifio(a) selecciona los animales salvajes que inician con la vocal
fallellillol/ul, dentro de varias opciones. El videojuego le dara la opcion de ubicar un circulo
debajo de la imagen. Cada imagen cuenta con el audio de la palabra. Observar la figura 12.

Vocabulario: elefante, iguana, aguila, etc.



83

Figura 12.

Escena de la identificacién de fonema vocalico inicial

Selecciona los animales salvajes
que inician con la vocal

Fuente: elaboracion propia

e |dentificacién de fonema vocélico final.

Se propone 1 ejercicio.

1. Escenario: la selva. El nifio(a) selecciona los animales salvajes que finalizan con la
vocal /allellillol/ul, dentro de tres opciones. El videojuego le daré la opcion de ubicar un circulo
debajo de la imagen. Cada imagen cuenta con el audio de la palabra. Observar la figura 13.

Vocabulario: ledn, elefante, aguila, cocodrilo, etc.

Figura 13.
Escena de la identificacion de fonema vocalico final
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Selecciona los animales salvajes
que finalizan con la vocal

Fuente: elaboracion propia

e Identificacion de vocales en palabras bisilabas posicidn intermedia.

Se propone 1 ejercicio.

1. Escenario: el océano. El nifio(a) selecciona las vocal /a/lel/illol/ul, para completar el
nombre del animal que se muestra. Este ejercicio se apoyara con audio y escritura como se puede
observar en la figura 14.

Vocabulario: salmén, pulpo, atin, raya, concha, etc.
Figura 14.

Escena de identificacidn de las vocales en palabras bisilabas posicion intermedia

Selecciona las vocales intermedias de los
animales del oceano

00000
rF % ¥ ¥ _ ¥ _

Fuente: elaboracion propia
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e Identificacion de vocales en palabras trisilabas posicion intermedia.

Se propone 1 ejercicio.

1. Escenario: el océano. En este ejercicio el nifio selecciona las vocales de las palabras
trisilabas indicadas. Este ejercicio se apoyara con audio y escritura como se puede observar en la
Figura 15.

Figura 15.
Escena de identificacion de vocales en palabras trisilabas posicion intermedia

Selecciona las vocales intermedias de los
animales del océano

)

9000000

Fuente: elaboracion propia.
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Anexo C. Manual técnico del videojuego.

MANUAL TECNICO

Especificaciones técnicas

Ruago Game es una herramienta entretenida y de facil uso, desarrollada en UNITY 2D. Para su
ejecucion se desarrollé un ejecutable que corre en sistemas operativos de Windows 8, Windows
8.1 y Windows10 etc., y una version para sistema operativo Android.

Requisitos del sistema:

e Sistema operativo Windows 10

e Procesador de 64 bits (x64)

e 2 GB de memoria (0 mas)

e Procesador fisico dual-core-i3 GHz o procesador mas rapido

Instalacion Android

Se descarga Ruago Game mediante un archivo ejecutable llamado “Ruago Game.apk, para su
instalacion se debe descargar esta APK en el dispositivo Android, ya finalizado este paso el
dispositivo muestra un mensaje que dice “Permitir fuentes desconocida” a esta opcion le se le
debe dar acpetar y luego instalar. Asi como se muestra en la figura 1.

Figural.

Instalacion apk Ruago Game.

3 Ruago Game

¢Deseas instalar esta aplicacion?

CANCELAR (INSTALAR
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Ya descargada la APP nos aparecera el logo distintivo de esta. Asi como en la figura 2.

Figura 2.

Logo videojuego Ruago Game

Ya instalada la APP se ingresa en esta y se sigue los pasos para el registro de usuario teniendo en
cuenta que todos los items tienen que ser rellenados. Nota: Seguir pasos del manual de usuario.

INSTALACION WINDOWS

Una vez se descarga y descomprimido el paquete Ruago Game.zip para el ambiente Windows de
64 bits, se procede a realizar la ejecucion del ejecutable Ruago Game.exe, asi como se mira en la
figura 3. Nota: Seguir pasos del manual de usuario.

Figura 3.

Ejecutable para Windows

¢

RUagoGamerexe




Anexo D. Pruebas del test PECFO aplicadas en los nifios(as) usuarios del videojuego.

Primera aplicacion del test PECFO al nifio David Leonardo Melo

PECFO. PRUEBA
DE EVALUACION DE CONCIENCIA FONOLOGICA/VIRGINIA VARELA M., ZULEMA DE BARBERIO O,

DE REGI E LA SUBPRUEBA I
1. Segmentacién sildbica.

Nornbre:_j)c\vi(,' Jeo AN do H e (b Edad: Gevhos -4 M.

Fecha de nacimlento: _20 - oG - 2015 Fecha de evaluacién: _ {q - 1O - 2 |

Ejemplo: g W\

«% —ZZ ]
[ == ]
@ VZa—

=z |

@ L |
D
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FECFO PRUE
5 BA DE EVALY :
ACION DE CONCENCIA FONOLOGICA/VIRGINIA VARELA M., ZULEMA DE BARBERIO O.

VI Inversion silabica
2.Cafo UNA) Nariz 0 [€D)
e JFocad Boca _Café~, 0 [€9)
ella Estrella Chala KLLAVE ) o ')
ﬂago Mano KGota) GOMA 0 ()
5.Maca [ Palay) CAMA Taza D) 1
Total:  \
CONCIENCIA FCNEMICA
Vil ldentificacién de fonema inicial
Estimulo spuestas Puntaje
1.silla Foca SAPON Mano 0 (1)
2.Tapa (JINAD Dedo Gato [4) 1)
3.Goma GATO Boca [Cund ©) 1
2.Uave Nariz NLLOVIA, o (17
5.Mano [ Nube ) Copa MESA 0) 1
— Total: 2
-
Vi Identificacldn de fonema final.
Estimulo Respuestas —n Puntaje
1.Pez 3sal D) CRUZ Y Mar> (0D 1
2.Jabon DELFIN Arroz { Pared ) D) 1
3.Mantel Tambdr Pared _ 'ARBOL ©) 1
4.Tambor Camidn \NAAR . o (1)
S5.Lentes Arbol BUS Jabén) (o) 1
Total: A
IX. Omision de fonema inidial
Estimulo Respuestas Puntaje
1.Globo Loro a LOBO (0) 1
2.Pala ALAD Chala j Abeja 0 @
3.Carpa Palta ARPA> | Ala 0 [€5)
4.Paleta @ggygt} Avién ALETA ) 1
5.Pozo 050 Ojo Gotay ) 1
T Total: 72 |
X. Sintesis fonemica
_Estimulo Respuestas Puntaje
1.g-o-t-a Gato oT) Bota 0 Q)
2.c-a-m-a 4 Cara ) CAMA Lana (0> 1
3.a-j0 AJO { cio D Aro (0) 1
4.p-a-t-o Pala L. Pelo PATO (0) 1
5.s-a-p-0 Sopa SAPO™N Ropa o (1)
— Total: )

Observaciones No l’\uLD —!g"lqcx.

bildad —

/
Buvemra c\-‘. enuon

__J:

Q’ - S?G‘O\ ca

&

.!)(./ l'\:\O VL(‘

Fonem g

—Tedal

5
<
3—r
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Segunda aplicacion del test PECFO al nifio David Leonardo Melo

PECFO. PRUEBA DE EVALUACIGN DE CONCIENCIA FONOLOGICA/VIRGINIA VARELA M., ZULEMA DE BARBERIQ O.

JA DE REGISTRO DE LA SUBPRUEBA

1. Segmentacién sildbica.
Nombre: 1)((\/\(,‘ jeoncntcjo Helo

Fecha de nacimiento: 7C 0 G -201S _ Fecha de evaluacién:

M. Edad: 6 ancs N m-
23 -to- 2|

Ejemplo: a % e

| T

- L
%




PECFO. PRUEBA DE EVALUACION DE CONCIENCIA FTONOLOGICA/VIRGINIA VARELA M., ZULEMA DE BAREBERIO O.

PROTOCOLO DE REGISTRO GENERAL DE LA PRUEBA

Nombre: Dﬂv « J

lt‘OI\L!IC‘O ue(o H-

Edad:

Geiivos fnd.

Fecha de nacimlento:

20 ¢6 2015 Fecha de evaluaclén:

CONCIENCIA SILABICA

L Segmentacién sildbica

lq- (o -2t

Estimulo Respuesta correcta | Respuesta nifio Puntaje
1.Mono 1l (dos) 2 0 (1)
2.Semaforo 111l (Cuatro) Y [s] (1)
3.Carabinero i {Cinco) < [} (1)
4.Pan I (una) 1 0 1>
5.Tomate Il (Tres) ki o Ay
Total: =
. Identificacién de silaba inlcial.
Estimulo Respuestas Puntaje
1.Maleta Mono MANO ~ Raqueta o) a
2.Palo PATO ~ Pelo Gato o a)
3.Toro Tina Loro TOMATE ¥~ 0 1
4.Casa CAMA Estrella Gato [5) (D
5.Goma Pelota GOTA + Bota o a)
_ Total: ==
L. Identificacién de silaba final
Estimulo Respuestas Puntaje -
1.Pelota PEINETA Lana Mosca o 1
2.Pluma CAMA .~ Plato Luna _ o] 1
3.Casa Lana Vaso MESA ~ o 1
4.Naranja Qirafa) . OREJA Conejo o 1
S5.Espejo Espada oJjo .~ Esponja o 3
o Total: (]
- R ]
v. Omisién de silaba inicial
_Estimulo Respuestas Puntaje
1.Repollo Remo POLLO “ Pozo 0o [CU
2.Zapato PATO Tiza Casa o @
3.Cuncuna Luna Copa LUNA ~ 0 ()
4.Candado Codo DADO Dedo o @
5.Koala ALA Rana Cola o @
Total: —
V. Omisién de silaba finsl
Estimulo Respuestas - Puntaje
1.Pifiata Pelo PNA 7 Pizza 0 [€V)
2.Cometa COME 7 Cama Mesa 0 (1)
3.Llavero Conejo LLAVE 7 Perro [ (1)
4. Paloma Pila Pato PALO / 0 P&
5.Pelota PELO 7 Pala Moato o )
Total: o




PLCTO. PRULBA DE EVALUACIGN DE CONCIENCIA FONOLOGICA/VIRGINIA VARELA M., ZULEMA BE BARELRIG O,

V.

Estimulo Respuestas Puntaje
%.Nalu Cuna LUNA / Nariz 0 (1 J_ |
2.Cafo FOCA Boca Café ) (0 rsg (1
3.Vella Estrella Chala LLAVE / 0 (1)
4.Mago Mano Gota GOMA / 0 (¢5)
S.Maca Pala CAMA Taza 0 a)
Total:
CONCIENCIA FONCMICA
Vil Identificacién de fonema Iniclal
Estimulo Respuestas Puntaje
1.5illa Foca GAPO D Mano 0 (1)
2.Tapa TINA) Deda Gato 0 (1)
3.Goma GATO Boca una ) 1
4.Uave Chala Nariz (LLUVIA ) 0 @
5.Mano Nube Copa MESA ) 0 1)
Total:
Vill.  Identificaclén de fonema final.
Estimulo Respuestas Puntaje
1.Pez Sal CRUZ Mar 0 (1)
2.Jabon DELFIN | Arroz Pared 0) 1
3.Mantel_ Tambor Pared ARBOL (0) 1
4.Tambor Camlén MAR Cruz (0) 1
5.Lentes Arbol BUS Jabén 0) 1
_ _ Total: A,
>
IX. Omision de fonema inicial
Estimulo Respuestas I Puntaje
1.Globo loro Uva LOBO 0 (1)
2.Pala ALAY v Chala Abeja 0 Q)
3.Carpa (Paltgl [ARPA Ala o) 11
4.Paleta ueta v~ Avién ALETA (o) 1
5.Pozo 30 Ojo ) Gota o) 1
s _ Total: /}
X, Sintesis fonemica
Estimulo Respuestas Puntaje
1.g-ot-a Gato GOTA / Bota [} a)
2.c-a-m-a Cora CAMA Lana 0 1
3.3-j-0 AJO ojo Aro 0 1
4.p-a-t-0 Pala__ Pelo / PATO 0 1
5.5-a-p-0 Sopa SAPO - Ropa o 4)
B Total: iz
)bservaciones Yo o Lsernvaone)

Inversion silabica

. Silctloica

7% (Meowd 3 pontes

(\
(\

(onem g

odar

=5

Tpesewla defiad

A

).
).
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Primera aplicacion del test PECFO al nifio Marlén Alexis Melo Legarda

HOJA DE REGISTRO DE LA SUBPRUEBAL

1. Segmentacién sildbica. (
Aleris W'o ‘mlw.(,a caag, 1 S H-
174

726 10 <

Nombre: Mu. |u "
Fecha de nacimiento: % 3/0 ¢ / 20173 _Fecha de evaluaclén:

Ejomplo: @ \

»-

ER L ]

L 1T

g
——
L
(&
®
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PECFO. PRUEBA DE EVALUACIGN DE CONTIENCIA FONOLOGICA/VIRGINIA VARELA M., ZULEMA DE BARBERIO O.

PROTOCOLO DE REGISTRO GENERAL DE LA PRUEBA

Nombre: )‘! [ \(u v,\

Fecha de nacimlento: Z 3-0Z - 20 (3 Fecha de evaluacién:

A“CHS 'JC(D (Ptlcm C((.I Edad: M. O ™M -

26 - o -2l

CONCIENCIA SILABICA

v.

Segmentacién silibica

Estimulo Respuesta correcta | Respuesta nifio Puntaje
1Mono _ 1 (dos) 2 0 (1)
2_.Semiforo Il (Cuatro) 3 (0} 1
3_.Carabinera 111 (Cinco) G ©) 1
4.Pan 1 (una) G (0) 1
5.Tomate ol (Tres) S ©) 1
Total: 4l
Identificacidn de silaba inicial.
Estimulo -~ Respuestas Puntaje
1.Maleta Mono (MANO) Raqueta 0 a)
2.Palo KPATO ) Pelo Gato 0 Qa)
3.Toro Tina Loro ({JTOMATE) 0 (1)
4.Casa CAMA) Estrella Gato o (1
S.Goma Pelota GOTA ) Bota 0 Q)
_ _ Total: &
Identificacién de silaba final
Estimulo _____Respuestas Puntaje
1.Pelota PEINETAY [ Lana Mosca 0 (1)
2.Pluma CAMA Clata> Luna o) 1
3.Casa Lana (Vaso Y MESA ©) 1
4.Naranja (irafa) ORETA Conejo 0) 1
5.Espejo Espada (010 Esponja o (1)
Total: 2
Omisidn de silaba inicial
Estimulo i Respuestas _| Puntaje
1.Repollo Remo POLLO Pozo ) _|C0) 1
2.Zapato ATO) Tiza Casa o 1
3.Cuncuna Luna @ga_) LUNA 0
4.Candado Codo DADO) Dedo o (1)
5.Koala ALA [Rana ) Cola (0) 1
— _ _ Total Z
Omision de silaba final
Estimulo Respuestas Puntaje
1.Pifiata Pelo PINA Pizza ) (0 ) 1
2.Cometa COME (Cama)  [Wiesa — 1o 1
3.Uavero | Conejo) LCAVE Perro = 1
4Psloma | pila Pato ) PALO o 1
S.Pelota PELO Pala Mato ©) 1
= Total: /'3




PECTO. PRUCBA OE EVALUACION DE CONCIENCIA FONOLOGICA/VIRGINIA VARELA M., ZULEMA DE BARBERIO O,

VI. Inversion sllablca
Estimulo Respuestas Puntaje
1.Nalu Cuna > LUNA Narlz (0 1
2.Cafo FOCA Boca) Café 0) 1
3.Vella (Estrella ) Chala LLAVE 0) 1
4.Mago ano Gota ) GOMA (0) 1
5.Maca Pala CAMA Taza ) (o) 1
- - - . Total:
conaenaaronemiea  No  aplicado
VIL Identificacion de fonema inicia?
“Estimulo — Respuestas Puntaje )
1.5illa Foca SAPO Mano 0 1
2.Tapa TINA Dedo Gata 0 1
3.Goma GATO Boca Cuna 0 1
4.1lave ___| Chala Nariz LLUVIA 0 1
5.Mano Nube Copa MESA 0 1
Total:
Vill.  Identificacion de fonema final.
Estimulo Respuestas _ Puntaje =
1.Pez sal CRUZ Mar 0 1
2.Jabon DELFIN Arroz Pared 0 1
3.Mantel Tambor Pared ARBOL [} 1
4.Tambor Camidn MAR Cruz 0 1
5.Lentes Arbol BUS Jabén 0 1
Total
IX. Omision de fonema inicial
Estimulo Respuestas Puntaje
1.Globo Loro Uva LOBO o _ 1_
2.Pala ALA Chala Abeja 0 1
“3.Carpa Palta ARPA Ala 0 1
4 Paleta Ragueta Avidn ALETA 0 3
5.Pozo 0S0 Ojo Gota 0 1
_ Total ek
X. Sintesls fonemica
Estimulo Respuestas Puntaje
1.g-o-t-a Gato GOTA Bota 0 1
2.c-a-m-2 Cara CAMA Lana 0 1
3.a-j-0 AJO ojo Aro 0 1
1 a.p-ato Pala Pelo PATO 0 1
5.5-a-p-0_ Sopa SAPO Ropa ] 1
- Total:

- 7
CPu\eNn MO s-‘ Yo Mmejoq

dese mpeno

Ohbservaciones M eno:

ol mciar e piceloa, el actividadey =LV
~IT < viosheaba  van {t~4t:¢chO~ Fle Deesanv

T yepekir eyve o~ Plos

e a4
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NO

NO

NO



Segunda aplicacion del test PECFO al nifio Marlon Alexis Melo Legarda

HOJA DE REGISTRO DE LA SUBPRUEBAL

1 Segmentacidn slébica. u ‘ p—
‘ M8
Nombre \( e low ‘\ leges clo tdad. oy
\o

. G
Pechs de nacimieme: € 3 Q 2 17 Feche de eveluncién 2

!
&
]
I

Ty ]

B
L]
@ T
@
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PLID PRILLS OL DYALSCION O TONICE T XA TSSO YR BOAE 0025, LD LIS M CEWAENA,
» wersom sliatve
Fotmuio At = | Parvas
1 May e Tums Itz {2, 3
2 [ar e | s . (s { 7, y ¥ I
3 Vells tosele | s oy o, 3 !
< hago | e | fnrs | AAALE (e 3 3
S Ahacs rm | A4 2 - I
R 27 > ‘ , §
CONTONCA FONRCINICA
Wi igentficaciim de fanems vicwd
Estemuio Fotrp i ot | Suncaw !
1 Sitla Fore | 830 = 2 3 f
2 Tapa Tang | Cens == i3 3 )
3 Goma CETO Crs | T | 5 z
4 Liave Chatla Nz e i & 3
S Mano W ufe e | AELs v % 3 1
i Tarat-
L idenmtdicacitn de fomens final
Estiomdio Faigrue 2t Funtam
1Pez Sal =574 i Mar ) & 3
2 tabon DLy Arraz | Faret | © 3
3 Marmted Tarbor P et | AFEAL 7 e
£.Tarmabor Larubm IR 4 » Srez -] 4
S Aemter Ao | 95 b gt ] 1
| Trrat
e Omision de fonema micial
Estimulo Farip aitaes 7artam {
1 Aok Loro | Srz Lo [ 2
2 Pata XV Codis L S 1
2Lapa Furte sl | A= 1o 1
4 Paleta | Pagueras | Sarenn | AMETE | o 3
S ¥Fozro o0 | Oy | Gz [ 1
¢t Taealr
x Santesis fonemas
Estwnuio (2 Purtim
1go42 Cato | GOIA | ®era 7] T
20840 Core CANS L ¥ Lane ] I
2240 £SO il fdcd e 1
TO 7] v |
4pato Pals g g4
SE5BPD Rzl A Fas 7] 1
Totak

- PP Ru\!u}? kA«UQl ca C Sl J{ lo

Pontale zda Pealzi 10

—— L
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Primera aplicacion del test PECFO al nifio Isaac Acosta Guerrero
PCCFO. PRUCBA OE EVALUACION DE CONTQIENTIA FONOLOGITA/VIRGINIA VARELA M., ZULEMA DE BARBERIO O.
HOJA DE REGISTRO DE LA SUBPRUEBA |

1. Segmentacion silébica.
‘\(Oslu 6(.»(‘11(‘?'() Edad: Sanos &G .

22-10-2]|

Nombre: '_T‘.’Lﬂ(\ C

Fecha de nacimiento: _< 3 ~©4 ~ (G fecha de evaluacién:

w@lm |




PECFO. PRUEBA DE EVALUACION DE CONCIENCIA FONOLOGICA/VIRGINIA VARELA M., ZULEMA DE BARBERIO O.

PROTOCOLO DE REGISTRO GENERAL DE LA PRUEBA

Nombre:—_YSaac A(osla 6u¢'3:r€»0

Edad: S anes G rmesen.

Fecha de nacimlento;_23 -oM- |G

CONCIENCIA SILABICA

Segmentacién sildbica

Fecha de evaluacién:

22-1o -2l

Estimulo Respuesta correcta | Respuesta nifio Puntaje
1.Mono 1l (dos) 2 a
2.Seméaforo 111l (Cuatro) g 0 (D
3.Carabinero 11 (Cinco) s 0 @
4.Pan 1 (una) } 2. (o) 1
5.Tomate 1l (Tres) 3 0 @)
B Total: @]
Identificacién de silaba Inicial.
Estimulo Respuestas Puntaje
1.Maleta Mono KMANO D Raqueta 0 (D
2.Palo (PATO) Pelo Gato 0 [eD)
3.Toro Tina Loro (BMAT?) 0 @
4.Casa [CAMA ) Estrella Gato 0 (D
5.Goma Pelota (GOTAS Bota 0 Q)
Total: S
Identificacion de silaba final
Estimulo Respuestas Puntaje
1.Pelota [PEINETAS Lana Mosca 0 [@Y)
2.Pluma [CAMAD Plato Luna 0 (€D)
3.Casa Lana [VasoJ MESA (0) 1
4.Naranja Jirafa [OREIAD Conejo 0 %
S.Espejo Espada 0JO Esponja 0
Total: Lj'
Omisidn de silaba inical
Estimulo Respuestas Puntaje
1.Repollo Remo LLO>’ Pozo 0 a
2Zapato______| PATO (Tiza Casa 0 [€W)
3.Cuncuna____ (lunay Copa LUNA o) 1
4Candado | Codo DADO o) ©) 1
SKoala | ALA Rana (Cola” (0) 1
- Total: 2
Omision de silaba final
Estimulo Respuestas Puntaje
1.Pifiata Pelo PINA (Pizza ) 1
2.Cometa OME)’ Cama Mesa o0 (15
3.Uavero Conejo LLAVE erro ) @ 1
4_Paloma (Pila D Pato PALO @) 1
S.Pelota PELO ala ) Mota (0) 1
— Total: = B
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PLOO. PRULEA DF EVALUACON DE CONGELNRGA FOROLGGICA/VIRGINIA VARELA M., ZULEMA DE BARCERIO O.

VL Inversion silabica

Estimulo Respuestas Puntaje
1.Nalu (Cuna ) LUNA Nariz 0) 1
2.Cafo FOCA ca Café 0 1
3.Vella £strella ) Chala LLAVE ©) 1
4.Mago ano Gota GOMA © 1
5.Maca kPala CAMA Taza () 1
Total:
CONCIENCIA FONEMICA NCo aplico
ViL Identificacién de fonema inicial
Estimulo Respuestas Puntaje
1.5illa Foca SAPO Mano 0 1 Id )
2 Tapa TINA Dedo Gato ) 1
3.Goma GATO Boca Cuna 0 1
4.Uave Chala Nariz LLUVIA 0 1
S.Mano Nube Copa MESA 0 1
Total:
wvi. tdentificacién de fonema final.
Estimulo Respuestas Puntaje
1.Pez Sal CRUZ Mar 0 p
2.Jabon DELFIN Arroz Pared 0 1 NO
3.Mantel Tambor Pared ARBOL 0 1
4.Tambor Camién MAR Cruz o] 1
S.Lentes Arbol BUS Jabén 0 1
Total:
. Omision de fonema inidal
Estimulo Respuestas Puntaje
1.Globo Loro Uva LOBO [+] 1 NO
2.Pala ALA Chala Abeja 0 1
3.Carpa Palta ARPA Ala 0 1
4.Paleta Raqueta Avién ALETA 0 - !
5.Pozo 0sOo Ojo Gota o 1
Total
X Sintesis fonemica
Estimulo Respuestas Puntaje Do
1g-o-t-a Gato GOTA Bota 1] 1
2.c-a-m-a Cara CAMA Lana ) 1
3.a4-0 AJO ojo Aro ) 1
4.p-a-t-o Pala Pelo PATO o) 1
5.5-3-p-0 Sopa SAPO Ropa 0 8
Total:
Observaciones __tenor  clecdo  dale  \as preel 2t
Mo hae (‘\“‘C_\’gb\\dcd
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Segunda aplicacion del test PECFO al nifio Isaac Acosta Guerrero

PECFO. PRUEBA DE EVALUAQIGN DE CONCIENCIA FONOLOGICA/VIRGINIA VARELA M., ZULEMA DE BARBERIO O.

HOJA DE REGISTRO DE LA SUBPRUEBA |

1. Segmentacién silébica.

Nombre: I‘sqao A(OSJ"’ 6 ¥ Edad: S 6m,

Fecha de nacimiento: 23 ©\ / (6 Fecha de evaluacién: _ 2}~ (O 2|

A48

QR==MR |



pECFO. PRUEBA DE EVALUACION DE CONCIENCIA FONOLOGICA/VIRGINIA VARELA M., ZULEMA DE BARBERIO O

D ISTRO GENE PRU
Nombre: Jdsaa C !\(‘QS-\Cl Cen VENO

Edad: _ o<t G-
e ———

Fechade nacimlento: _2 3 .09 -\G  recha de evaluacién: _ 23 - (O 2/

CONCIENCIA SILABICA

I Segmentacidn sildbica

Estimulo Respuesta correcta | Respuesta nifig Puntaje
1.Mono Il (dos) o 0 €D)
2.Seméforo Il (Cuatro) ./ 0 a
3.Carabinero i (Cinco) 1y 0 e
4.Pan | (una) 7~ L 0 e 8)
S5.Tomate Il (Tres) > ) a
Total: e
. Identificacién de silaba inicial,
Estimulo Respuestas Puntaje
1.Maleta Mono ~ | MANO 7 Ragueta 0 (@)
2.Palo PATO e Pelo Gato 0 @
3.Toro Tina Loro TOMATE ~ | o (1)
4.Casa CAMA Estrella Gato 0 ay
5.Goma Pelota GOTA .~ Bota 0 a)
Total: <
1. Identificacién de silaba final
Estimulo Respuestas Puntaje
1.Pelota PEINETA Lana Mosca 0 1/
2.Pluma CAMA Plato Luna 0 @)
3.Casa Lana Vaso MESA 0 ()
4.Naranja Jirafa OREJA Conejo 0 Q’
5.Espejo Espada 0JO Esponja : ' @/ =
ota
V. Omisién de silaba inicial
Puntaje
Estimulo Respuestas
1.Repollo Remo POLLO Pozo 0 (1
Casa 0 )
2.Zapato PATO [ Tiza G s ry
3.Cuncuna CLuna ) Copa < D :A 0 6
4.Candado Codo DADO edo ° ow)
] ALA e Rana Cola
Sikon Total: (-
x
V. Omisién de silaba final
Punta
Estimulo Respuestas TP untaje +
1.Pinata Pelo | PIRA g '
2.Cometa COME ¢~ Cama S S 1
3.Llavero Conejo LLAVE P ) 1
4.Paloma Pila Pato PALQS 0 a'y
5.Pelota PELO Pala oto ) 0 {—j‘)
e Total: - / /))
Z
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PECTO. PRUEBA DE EVALUACQION DE CONCENCIA FONOLOGICA/VIRGINIA VARELA M., ZULEMA DE BARBERIO O

VI. Inversion silabica
?:;T:k’ Respuestas [ Puntaje |
2.cafo Euna LONA, 7 Nar o 1
3.vella ~— 2oca Cafés |o -
4.M Estrella Chala LLAVE |o 1 ]
- oy T
?'h_niﬁL Mano Gota D GOMA |o 1|
.Maca Pala CAMA .~ Taza o AT ]
= [ Total: =5 |
e
CONCIENCIA FONEMICA
Vil Identificacién de fonema inicial
Estimulo Respuestas | Puntaje ]
1.Sifla Foca SAPO Mano |o 1 |
2.Tapa TINA Dedo Gato |o 1 |
3.Goma GATO Boca Cuna [¢] 1
4.Uave Chala Nariz LLUVIA 0 i
5.Mano Nube Copa MESA 0 1
Total:
Vil tdentificacién de fonema final.
Estimulo Respuestas Puntaje
1.Pez Sal CRUZ Mar 0 1
2.Jabon DELFIN Arroz Pared o 1
3.Mantel Tambor Pared ARBOL 2] 1
4.Tambaor Camlén MAR Cruz o] 1
5.Lentes Arbol BUS Jabén 1] 1
Total
IX. Omision de fonema inicial
Estimulo Respuestas Puntaje
1.Globo Loro Uva LOBO (] 1
2.Pala ALA Chala Abeja 0 1
3.Carpa Palta ARPA Ala 0 1
4.Paleta Ragueta Avién ALETA 0 1
5.Pozo 0SsO Ojo Gota 0 1
Total:
X. Sintesis fonemica
Estimulo = Respuestas Puntaje
1.g-o-t-a Gato _ GOTA Bota 0 1
2.c-a-m-8 Cara CAMA Lana 0 1
3.a-j-a AlO ojo Aro 0 1
4.p-a-t-o Pala Pelo PATO 0 1
5.s-a-p-0 Sopa SAPO Ropa 0 1
Total:
[ 2
Observacion Lofdlolc\ ‘\ala llc!(.ltje ) coe __Contenca (@laloice

Hn\-lcl\}(’ wwaal 0 alo.w« PU'H.C(\\'C 3=
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Anexo E. Rubricas de evaluacion por parte de los profesionales correspondientes.

Rubrica de evaluacion por parte de la profesional Julieth Stefanie Gomez

Nombre: Julieth Stefanie Gomez
Profesion: Fonoaudiéloga especialista en intervencion en ¢l lenguaje infantil
Fecha: 25 de octubre de 2021

Tiene un disefio modemo ¢ innovador, muy atractivo SI NO
para el pblico para la que esta diseiada.

Tiene un buen diseiio destaca por encima de otras apps
de su estilo. X

ONFSIa

Tiene un diseio poco atractivo para ¢l publico para la
que estd disehada.
Tiene un disefio anticuado sin ningtn atractivo para el
publico en general.

Es ficil de utilizar ¢ intuitiva, perfecta para el pablico a
la que esta destinada. X

De facil mancjo, aunque podria presentar dudas en
algunas funciones de la aplicacion.

Aunque util, se muestra de dificil manejo, se necesitan
competencias  especificas para su uso y para poder

AVATIGVLANYIN

entenderla.

Aplicacion nada intuitiva de dificil manejo y necesidad
de conocimientos avanzados para utilizarla
correctamente.

Los cambios de pantalla y los procesos en general son
rapidos. El usuario no ha de esperar a la actualizacion de
operaciones. X
Tiene una buena velocidad de proceso, aunque en
ocasiones tarda un poco mas de lo deseado en sus
cambios de pantalla y procesos.

Algo lenta, no presenta los cambios de procesos con la
agilidad que se le supone a una aplicacion educativa para
no hacer perder el tiempo.

Sus cambios de pantalla como el resto de sus procesos
son lentos. Largos espacios de tiempo "pensando".

Goza de una calidad inmejorable cducativamente
hablando. Buen lenguaje, didéctica ¢ instructiva.

Dc buena calidad, aunque presenta ciertas carencias
didacticas y/o educativas. X
No destaca por su calidad, no es del todo instrucliva ni su
lenguaje adaptado para nifos entre las edades
comprendidas de 4-6 anos

De mala calidad, errores ortograficos, lenguaje incorrecto
y/0 poco instructiva.

Su uso puede ser mas que recomendado nifos con edades
comprendidas entre 4-6 afios y poblacion que requiera el
trabajo de conciencia fonologica. X
Su uso aporta ciertas habilidades de conciencia fonémica
y fonolégica y ayuda al profesional que su trabajo sea
mas facil y didactico.

Su uso no aporta mas conocimientos que otras
actividades hechas en papel, no es imprescindible para
nino y el profesional.

0STO0Ud AA AVAIDOTIA|

avarivdo

aQvarmin

No es trascendente, relevante ni aporta nada nuevo al
nifio para su uso.




ASPECTOS POSITIVOS

-Es muy llamativa para la poblacién para quien fue destinada, es bueno que los estimulos (silabas y

fonemas) ¢ imdgenes tenga audio ya que hay algunas palabras escogidas no pueden estar dentro del
vocabulario de los nifios.

-La idea de trabajar la conciencia fonologica con los animales es buena, ya que los nifios de estas
edades muestran interés por los animales.

- la opeién de generar un reporte le da un plus a Ja aplicacion ya que asi se puede dar un
seguimiento de las actividades.

- Es bueno que te permita ¢l trabajo por actividades, debido a que da la opcion de escoger las tareas
teniendo en cuenta los objetivos de terapia que vayas a trabajar con nifio.

- Es una aplicacion que puede servir de base para nuevas aplicaciones en el trabajo no solo de
conciencia fonoldgica sino también de lenguaje oral.

ASPECTOS NEGATIVOS
- Algunas palabras pueden ser poco conocidas para el nifio.

- En las actividades de manipulacién de silabas hay tres tipos de tareas, pero no hay un ayuda visual
que te permita percibir el cambio lo que genera confusion.

-La conciencia fonémica solo incluye actividades para cl trabajo con vocales

J“é‘oeﬁomwwg&

48 -07
REY coe
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Rubrica de evaluacion por parte de la profesional Yovana Estefani Lasso

Nombre del profesional: Yovana Estefani Lasso

Profesién: Fonoaudidloga especialista en intervenciéon del lenguaje infantil.
Fecha: 29/Octubre/2021

Tiene un diseno modemno e innovador, muy atractivo para el publico para la que SEIENO
osta disenada. X
S
m Tiene un buen disefo destaca por encima de otras apps de su estilo.
=2
=) Tiene un disefio poco atractivo para el publico para la que esta disefiada.
Tiene un disefio anticuado sin ningun atractivo para el publico en general.
= Es facil de utilizar e intuitiva, perfecta para el publico a la que esta destinada.
>
= De facil manejo aunque podria presentar dudas en algunas funciones de la
o aplicacién. X
&
— Aunque util, se muestra de dificil manejo, se necesitan competencias
S especificas para su uso y para poder entenderia.
>
o Aplicacién nada intuitiva de dificil manejo y necesidad de conocimientos
avanzados para utilizarla correctamente.
Los cambios de pantalla y los procesos en general son rapidos. El usuario no ha
- de esperar a la actualizacién de operaciones. X
m
6 g Tiene una buena velocidad de proceso aunque en ocasiones tarda un poco mas
g (=) de lo deseado en sus cambios de pantalla y procesos.
o
X m
S 8 Algo lenta, no presenta los cambios de procesos con la agilidad que se le
o supone a una aplicacion educativa para no hacer perder el tiempo.
m
Sus cambios de pantalla como el resto de sus procesos son lentos. Largos
espacios de tiempo "pensando".
Goza de una calidad inmejorable educativamente hablando. Buen lenguaje,
didactica e instructiva.
‘; De buena calidad aunque presenta ciertas carencias didacticas y/o educativas. X
=
o No destaca por su calidad, no es del todo instructiva ni su lenguaje adaptado
g para nifios entre las edades comprendidas de 4-6 afos
De mala calidad, errores ortograficos, lenguaje incorrecto y/o poco instructiva.
Su uso puede ser mas que recomendado nifios con edades comprendidas entre
4-6 afios y poblacion que requiera el trabajo de conciencia fonologica. X
c Su uso aporta ciertos habiilidades de conciencia fonemica y fonologica y ayuda
= | al profesionalque su trabajo sea mas facil y didactico.
=
S Su uso no aporta mas conocimientos que otras actividades hechas en papel, no
E es imprescindible para nifio y el profesional.
No es trascendente, relevante ni aporta nada nuevo al nific para su uso.
1. _Destaco que es atractiva en cuanto al disefio, colores y sonidos. De facil manejo. Es una

herramienta muy util para el trabajo de la conciencia fonolégica y para la estimulacion de
vocabulario conocido y poco conocido, por lo cual Favorece otros aspectos del lenguaje.
2. Considero que el tamaiio de las imagenes podria ser homogéneo.



Rubrica de evaluacion por parte del profesional William Andrés Oviedo

Nombre del profesional: William Andrés Oviedo Jiménez

Profesion: Ingeniero electrénico, magister en informatica.
Fecha: 28/Octubre/2021

107

ON3SIa

Tiene un disefio moderno e innovador, muy atractivo para el publico para la que
esta disefiada.

Sl

NO

Tiene un buen disefio, destaca por encima de otras apps de su estilo.

Tiene un disefio poco atractivo para el publico para la que esta disefiada.

Tiene un disefio anticuado sin ningln atractivo para el publico en general.

Es facil de utilizar e intuitiva, perfecta para el publico a la que esta destinada.

De facil manejo aunque podria presentar dudas en algunas funciones de la
aplicacion.

Aunque Util, se muestra de dificil manejo, se necesitan competencias especificas
para su uso y para poder entenderla.

Aplicacion nada intuitiva de dificil manejo y necesidad de conocimientos avanzados
para utilizarla correctamente.

0S3004d 30 AVAIDO13IA| avalmgviaINYIN

Los cambios de pantalla y los procesos en general son répidos. El usuario no ha de
esperar a la actualizacion de operaciones.

Tiene una buena velocidad de proceso aunque en ocasiones tarda un poco mas de
lo deseado en sus cambios de pantalla y procesos.

Algo lenta, no presenta los cambios de procesos con la agilidad que se le supone a
una aplicacion educativa para no hacer perder el tiempo.

Sus cambios de pantalla como el resto de sus procesos son lentos. Largos espacios
de tiempo "pensando”.

avanvd

Goza de una calidad inmejorable educativamente hablando. Buen lenguaje,
didactica e instructiva.

De buena calidad aunque presenta ciertas carencias didacticas y/o educativas.

No se destaca por su calidad, no es del todo instructiva ni su lenguaje adaptado
para nifios entre las edades comprendidas de 4-6 afos

De mala calidad, errores ortograficos, lenguaje incorrecto y/o poco instructiva.
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