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Resumen

Si bien es cierto hay mucha literatura donde se
senala la relevancia de las experiencias ludicas en
los procesos de ensenanza y aprendizaje, su
efectividad aun se pone en duda en la
escuela formal. “Desastre en Fonolandia” es un
proyecto de gamificacion situado en un Liceo
publico de Chile, que busca evidenciar la relevancia
del juego en el desarrollo habilidades
metalingliisticas, especificamente, la conciencia
fonoldgica. Para ello, se realizé un estudio inicial
con ninos de primero basico, donde se demostro
que la incorporacion de experiencias ludicas no
solo mejora la conciencia fonoldgica, también la
autonomia, la colaboracion y la toma de decisiones
con relacion al uso del lenguaje.

Palabras Claves
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Abstract

Although there are plenty of literature where the
relevance of playful experiences in the teaching
and learning processes are pointed out, their
effectiveness continues to be questioned in
traditional education settings. “Desastre en
Fonolandia” is a gamification project that was
Implemented in a public elementary school in Chile.
It seeks to demonstrate the relevance of play in the
development of metalinguistic skills, specifically,
phonological awareness. For this, an initial study
was carried out with first graders, where it was
shown that the incorporation of playful
experiences not only improves phonological
awareness, but also autonomy, collaboration, and
decision-making in relation to the use of language.
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Introduccion ludico de la conciencia fonoldgica. Esto es, la

habilidad para manipular de forma consciente los

El Proyecto “Desastre en Fonolandia” tiene
su génesis de la observacion e investigacion
situada en una escuela de Santiago, Chile.
Su propésito es apoyar el desarrollo de |la

conciencia fonoldégica en ninos y ninas de 6 a

7 anos que cursen Primer afio basico (Primer

ano de primaria), a partir de estrategias de
Gamificacion para fomentar el aprendizaje,
la colaboracidn entre pares, la motivaciény
el compromiso.

“Fonolandia” es una ciudad ficticia donde se
Invita a los y las estudiantes a manipular
los fonemas usando material concreto,
construyendo y ejecutando diversas
actividades para ir adquiriendo de forma
progresiva habilidades de conciencia
fonoldgica, como la identificacion de sonido
consonantico en posicion inicial, medial o
final. Todo eso a través de misiones a modo
de etapas de juego, y la orientacién y/o
ayuda de dos personajes inmersos en la
narrativa gamificada.

Si bien, a modo de prueba inicial, el Proyecto
se implement6 con un niumero reducido de
estudiantes, se pudo evidenciar que se
potenciaron las habilidades antes
mencionadas a través de la experimentacion
practica; ofreciendo retroalimentacion
iInmediata para fomentar procesos de
autonomia y toma de decisiones a través de
una experiencia ludica que mantuvo a los
estudiantes participantes inmersos y
motivados durante toda su duracion.

Conciencia fonologica

El Proyecto “Desastre en Fonolandia” se
gesta como una experiencia formativa
gamificada centrada en el aprendizaje

significativo de la Lectoescritura (Ausubel,

1983). En términos generales, se buscé
promover el desarrollo de habilidades

metalinglisticas y evaluar su posterior
progreso a través del desenvolvimiento
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segmentos del lenguaje oral.

Existen dos niveles de conciencia fonolégica:
conciencia silabica y conciencia fonémica, es
esta ultima la que se desarrolla en |la etapa
escolar, lo que requiere de habilidades de
decodificacion (asociar fonema-grafema) para
consolidarse, siendo un importante predictor del
aprendizaje lector. Especificamente:

“La conciencia fonoldgica es una
habilidad metalingtiistica que se centra
en el componente fonolégico. Esta
habilidad permite a los ninos
reconocer, identificar o manipular las
silabas y los fonemas constituyentes
de las palabras.” (Ziegler y Goswami,
2005: Zulema et al. 2018)

“Al desarrollar la conciencia fonolégica,
el nino descubre que las palabras
estan formadas por silabas y que
estas a su vez se conforman por
fonemas (sonidos). Es asi como
aprenden a discriminar los sonidos
iniciales y finales de las palabras,
las secuencias de sonidos que las
constituyen y a formar palabras con
sonidos diferentes.”(Arenas, C, 2017)

En términos de sus partes, se puede entender
la conciencia fonémica a partir de niveles o
unidades del lenguaje oral (Defior y Serrano,
2011), siendo estos:

- La conciencia léxica o habilidad para
identificar y manipular de manera
consciente las palabras que componen
una frase.

- La conciencia silabica o habilidad para
dividir y manipular las silabas que forman
una palabra.

« La conciencia intrasilabica o habilidad
para segmentar y manipular rimas

« La conciencia fonémica o habilidad para
identificar y manipular el habla en sus
unidades mas pequenas.
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En este sentido, el vinculo significativo que
ninas y ninos en etapa escolar hacen entre lo
que dicen y lo que escriben es mas complejo
que el aprendizaje memoristico de los nombres
de las letras del abecedario y de los sonidos que
se usan al construir palabras con dichas letras.
La conciencia fonoldgica vincula cuestiones
cognitivas, fisicas y sociales que van mas alla
del uso del silabario. Al respecto, Calderdn,
Carrillo y Rodriguez (2008) senalan que, en
ninos preescolares, la relacion entre los niveles
silabicos y la conciencia fonoldgica que van
estableciendo, depende de los estimulos y la
significancia de las tareas que se desarrollan
con el lenguaje. En el mismo sentido, Suarez
(2013) desarrollé una investigaciéon con un
grupo control y otro experimental donde, a partir
de una estrategia didactica a la que llamé
“Aprendiendo a jugar con sonidos” pudo concluir
que quienes participaron en el grupo
experimental incrementaron habilidades de
identificacion, adicion y omision a nivel silabico
y fonémico, y con ello, en la conciencia fonoldgica.

Si bien es cierto, es importantisimo identificar
grafemas y fonemas, es también relevante
generar procesos de aprendizaje donde ninos
y ninas sean conscientes del uso que hacen
del lenguaje, manipulando de manera
voluntaria las secuencias fonéticas que le dan
estructura a las palabras, no solo siguiendo
las estructuras que se presentan de manera
esquematizada, por ejemplo, en un texto
escolar (Rueda, 1993; citado por Calderdn,
Carrillo y Rodriguez, 2006). Ello influira en la
comprension lectora futura, y, sobre todo, en
las habilidades comunicativas.

Juego y Conciencia fonologica

El Proyecto gamificado “Fonolandia” se origina
entonces de la necesidad de potenciar el
aprendizaje lector a través del desarrollo de
habilidades de conciencia fonoldgica a partir de
tareas -o misiones- que promuevan el vinculo
entre los aspectos cognitivos, fisicos y sociales
asociados al desarrollo del lenguaje. “Fonolandia”
es una misteriosa ciudad que los y las estudiantes
deben explorar, y donde la estructura y
sonidos de las palabras son pieza clave.
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¢Por qué usar el juego en la escuela? Diversos
estudios avalan que al incluir el juego en el
proceso de ensenanza-aprendizaje mejora el
compromiso y motivacion de los estudiantes,
se fomentan las relaciones sociales, se
retroalimenta en forma oportuna, entre otros
beneficios. Al respecto, varios son los autores
y autoras (Montessori, 1937; Vygotsky,
1986; Maturana, 2004; Medina, 2013, Piaget,
2019) que han reflexionado e investigado la
Importancia de los juguetes y el juego en los
procesos aprendizaje, autorregulaciodn,
socializacion, identificacion de emociones y
desarrollo de funciones ejecutivas.

En términos institucionales mundiales, ya en los
anos ochenta la Organizacion de las Naciones
Unidas (UNESCO, 1980) senalaba con relacién a
los juegos y los juguetes que; “proporcionan un
medio excelente de aprendizaje de los valores
culturales de la sociedad” (p.24). De manera
mas reciente, el Fondo de la Naciones Unidas
para la Infancia destaca que el juego fomenta
procesos de aprendizaje que, por medio de la
exploracion y la toma activa de decisiones,
Impactan el desarrollo social, emocional, fisico
e intelectual de ninos y ninas, involucrando
lenguaje, cognicidon y el incremento de
habilidades sociales (UNICEF, 2012).

Con relacién a investigaciones empiricas
sobre la relevancia del juego en el
desarrollo del lenguaje, en el texto “Juego,
pensamiento y lenguaje (1983), Jerome
Brunner recalca que el aprendizaje de
expresiones idiomaticas gramaticales de
la lengua materna es mas rapido y
significativo cuando se da en situaciones
liudicas, puesto que alli ocurren con mayor
frecuencia experiencias combinatorias
linglisticas que mas tarde intervienen en
la elaboracidon de expresiones mas
complejas del lenguaje. Ademas, menciona
que si bien es cierto la presencia de un
adulto favorece la concentracion durante
el aprendizaje, es importante considerar
que los procesos imaginativos y reflexivos
son mas significativos cuando se
promueve el didlogo y el juego entre pares.
Asi, el juego colaborativo es una instancia
donde se modela el juego individual.
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Brunner (1983) destaca que los juegos mas
atractivos son los que presentan mayor tiempo
de juego, una variedad de experiencias ludicas
y mas elaboracién para la resolucién de
desafios; en una estructura ludica que
denominé como “finalitaria” y que se puede
resumir en experiencias ludicas vinculantes
que conducen a un fin. En general, estas
estructuras se relacionan con materiales y
actividades donde se puede construir algo, y
donde quienes juegan puedan ver el progreso
de lo que van construyendo.

Por otra parte, existe literatura relevante
con respecto a la utilizacién del juego para
fomentar el desarrollo de la conciencia
fonoldégica. Por ejemplo, Torres-Carrion,
Gonzalez-Gonzalez y Basurto-Ortiz, (2016),
disenaron un “videojuego serio” para mejorar
la conciencia fonoldgica en estudiantes con
dislexia de entre 6 a 10 anos. A partir de la
Investigacion y aplicacion de un test en un
grupo control y otro experimental, concluyeron
que el uso pedagogico del juego no solo mejord
la conciencia fonolégica del grupo
experimental, también aumentd la motivacion
para realizar los ejercicios de concienciacién
propuestos en la experiencia ludica.

De igual manera, “Ludofono”, una experiencia
de aprendizaje basada en juegos verbales
(rimas, trabalenguas, adivinanzas y
aliteraciones) para estimular la conciencia
fonoldgica, revel6 que los y las estudiantes no
solo fueron capaces de discriminar una mayor
variedad de sonidos e incrementar el
vocabulario, también se expresaban con mayor
seguridad y autonomia cuando jugaban con
sus pares (Acuna, 2021). Finalmente, una
experiencia de gamificacidén en el aula que tuvo
como objetivo desarrollar habilidades lectoras
en estudiantes de primer ano basico, donde se
aplicaron pruebas de habilidades
metalingiisticas, concluyé que la conciencia
fonoldgica, el rendimiento lector y la
motivacion por aprender se vieron
incrementadas de manera relevante (Castro
Mozo, 2016).

En este sentido, las experiencias ludicas, sean
estas el uso de juegos preexistentes, el diseno
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de un juego serio o la creacion de una
experiencia de ensenanza y aprendizaje
gamificada, no solo fomentan el aprendizaje,
también incrementan la motivacidn por
aprender. Con respecto a la gamificacion en al
aula, Hamari y Koivisto (2013) destacan que
estos ambientes de aprendizaje promueven que
los y las estudiantes sientan que tienen mayor
autonomia para dominar los contenidos por
aprender, fomentando que se desarrollen
habilidades intelectuales y estrategias de
autorregulacion, cuestiones que ya senalaba
Brunner en “Juego, pensamiento y lenguaje
(1983).

Diseno del Aula Gamificada:
Desastre en Fonolandia

El proyecto se vinculd a la asignatura Lenguaje
y Comunicacion respondiendo al Objetivo de
Aprendizaje 3 (OA3) del Programa de Estudio de
Primer Ano Basico del Ministerio de Educacioén;
“Identificar los sonidos que componen las
palabras (conciencia fonolégica), reconociendo,
separando y combinando sus fonemas y
silabas.” (Mineduc, 2018). Su implementacioén se
hizo con 3 alumnos de Primero Basico del Liceo
Poeta Federico Garcia Lorca, de dependencia
Municipal ubicado al sector noroeste de la
Comuna de Conchali en la poblacién “El Cortijo”
de predominio socioeconémico medio-bajo. Este
liceo tiene Orientacion Cientifica-Tecnoldgica, su
matricula aproximada es de 537 alumnos, 16
cursos con cobertura de Primer nivel de
Transicion hasta Cuarto de Ensefianza Media y
un promedio de 35 alumnos por curso. Cuenta
con convenios PIE (Programa de Integracion
Escolar) y SEP (Subvencién Escolar
Preferencial). Objetivos del proyecto fueron:

«  Desarrollar habilidades de conciencia
fonoldgica en ninosy ninasde6 a7
anos haciendo uso de elementos de
la gamificacion.

«  Desarrollar habilidades de conciencia
fonémica de manera progresiva a
través del juego identificando sonidos
consonanticos en posicién inicial, final
y medial.
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Con respecto a objetivos especificos de aprendizaje, se invitd a los ninos a:

Tabla 1: Objetivos de aprendizaje

Identificar la consonante final
(n, s, I, r) de las palabras.

Identificar la consonante
medial (t, n, f) de las palabras.

Identificar la consonante inicial
(m, |, p, s, d) de las palabras.

Identifica los sonidos de
las consonantes.

Aisla los fonemas de las
palabras.

Identifica posicion inicial,
en una palabra.

|dentifica sonido inicial
consonantico de las palabras.

|dentifica los sonidos

de las consonantes.

Aisla los fonemas de

las palabras.

|dentifica la posicién final,
en una palabra.

|dentifica sonido final
consonantico de

|dentifica los sonidos

de las consonantes.

Aisla los fonemas de

las palabras.

|dentifica posicion medial,
en una palabra.

|dentifica sonido medial
consonantico de

las palabras. las palabras.

- Establece relaciones «  Asocia grafema-fonema
de semejanza o en posicion medial.
diferencia en los sonidos
finales consonanticos
de las palabras.

«  Agrupa elementos con
igual sénico

- Establece relaciones de
semejanza o diferencia
en los sonidos iniciales
consonanticos de las
palabras.

«  Agrupa elementos con
igual sonido inicial
consonantico.

Fuente: Ministerio de Educacion (2018) Programa de Estudio Lenguaje y Comunicacién Primer afio Basico.

apuntando a los mismos objetivos utilizando la
herramienta Nearpod. La leccion se aplico en
dos instancias; una antes de la implementacion
del proyecto y la seqgunda posterior a esta.

Para medir el nivel de logro de los objetivos
especificos de aprendizaje propuestos en el
Proyecto se aplicé un test a modo de “Leccion”
con actividades de conciencia fonémica

Utilizando la herramienta lapiz marca o encierra el dibujo cuyo nombre termine con el sonido
consonantico indicado en cada riel.
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Utilizando la herramienta lapiz pinta o marca los dibujos cuyos nombres
: inicien con el sonido consonantico indicado.

Utilizando la herramienta lapiz une con una linea los dibujos cuyos nombres
tengan el mismo sonido inicial consonantico. -

¢Cudl imagen contiene sonido M (hacer sonido) en la palabra? ¢"trompeta” o “corazén”?)

3 — e
@ Pl
| 4
) )
—_—
L o % .
- ) N

Imagen 1. Lecciones realizadas en Nearpod. Elaboracion propia.
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Imagen 2. Fonolandia desordenada por lo monos

Imagen 3. Estudiantes creando sus personajes en una plantilla cubecraft

A fin de fomentar la participacion, se cre6 una
narrativa donde el escape de los monos
del zoolégico en la ciudad ficticia
“Fonolandia” deja multiples desastres.
Para hacer la inmersion al juego se mostro a
los estudiantes una presentacion interactiva
creada en Genially invitandolos a contestar la
llamada de auxilio de sus habitantes para ir
en ayuda de su reconstruccion.

Ademas, cada jugador recibié una plantilla tipo
cubecraft para su personalizacidon segun
Intereses. El escenario principal de la ciudad
fue el CINE “Fonomark” lugar que resulté con
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danos mayores tras la caida de una avioneta
pilotada por los traviesos monos. En este
escenario, los jugadores debieron completar 3
misiones de complejidad creciente, resolviendo
desafios asociados al desarrollo de la
conciencia fonémica utilizando legos con
imagenes (legosonidos) cuyos nombres
incluian los fonemas declarados en los
objetivos de aprendizaje especificos.

A continuacion se focalizara en las tres
misiones de acuerdo a los objetivos de
aprendizaje planteados.
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Tabla 2: Mision 1

Mision 1: Reconstruir las Objetivo de aprendizaje: Identificar la consonante
pantallas de las salas de cine. inicial (m, |, p, s, d) de las palabras.

«  Cadajugador recibi6 21 “legosonidos” (bloques lego tamafio duplo) y una base.

- Cada legosonido tiene una imagen cuyo nombre inicie con las consonantes declaradas
en el objetivo. Se deberan armar 5 columnas de 4 “legosonidos” c/u. Cada columna esta
formada con un sonido inicial consonantico dado.

- Laestrategia es ir agrupando los “legosonidos” con igual sonido inicial y luego
ir armando las columnas en su base.

« Intencionalmente se incluiran en cada set un par de “legosonidos” que no sirvan, para
que los jugadores recurran a la mesa de trueque a cargo de Fonemin.

- Para poder realizar el trueque el jugador debe entregar un “legosonido”, asi recibe
el que necesita.

Premio: Vaso de carton Fonomark

Tabla 3: Mision 2

Mision 2: Reconstruir las Objetivo de aprendizaje: Identificar la
carteleras del cine. consonante final (n, s, I, r) de las palabras.

«  Cadajugador recibié 14 “legosonidos” (legos tamano megablock) y una base.

- Cada “legosonido” tiene una imagen cuyo nombre finaliza con las consonantes
declaradas en el objetivo. Se deberan armar cuatro columnas de 3 “legosonidos”
cada una. Cada columna esta formada por un sonido final consonantico determinado.

- Laestrategia es ir agrupando los “legosonidos” con igual sonido final y luego ir
encajandolas en su base.

« Unavez completen la primera parte de la misién los jugadores se dirigen a la mesa
de trueque para elegir una cartelera de cine y recibir 14 adhesivos con la misma
imagen fraccionada y asi se armay pega como puzle al reverso de los “legosonidos”.

Premio: Envase de pop corn Fonomark
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Imagen 4. Jugando con “legosonidos” y el tablero

Tabla 4: Mision 3

Mision 3: Reconstruir las Objetivo de aprendizaje: : Identificar la
butacas de las salas de cine. consonante medial (t, n, f) de las palabras.

« Cadajugador recibié 20 “legosonidos” (legos tamano classic) y un plano de butacas
(cuadricula con los grafemas de las consonantes declaradas en el objetivo).

- Cada “legosonido” tiene una imagen cuyo hombre contenga las consonantes declaradas
en el objetivo en posicion medial.

- Parareconstruir las butacas de las salas de cine deberan recrear el plano entregado.

- Laestrategia es asociar los grafemas a las imagenes que contengan en su nombre la
consonante medial representada y luego ir posicionandolas en la base en la misma
posicion del plano.

Premio: Entrada al Cine (reverso de Tablero de avance)

L )

Es importante senalar que: « Al concluir las misiones cada jugado

fue construyendo Fonolandia con sus

- Al inicio de cada misidén cada jugador creaciones pudiendo interactuar en ella
recibié un tablero de avance. junto a sus companeros.

+ Al concluir cada mision, ademés del - El premio final es asistir a una funcion
Premio, cada jugador recibié un de cine en una sala del establecimiento
sticker para pegar en su tablero de educacional destinada a ello pudiendo
avance y un set de legos y/o figuras disfrutar de bebestibles y pop corn
para armar a libre eleccion. saludables.
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Para resolver las misiones contaron con la
ayuda de “Fonemin”, personificado por el
profesor(a). Su funcién fue guiar la actividad,
acompanar y retroalimentar el proceso, dar a
conocer las misiones, administrar la mesa de
trueque y entregar los materiales y
recompensas en cada misiéon. Otro personaje
fue “Mike”, él encargado del cine, con quién se
pudo interactuar a partir de una presentacion
Interactiva. También entregd las instrucciones
de cada misidn, orientando la reconstruccion
de los elementos del cine que fueron danados.

Implementacion en contexto de
emergencia sanitaria

El Proyecto se implemento de forma presencial
con 3 estudiantes de Primer afno Basico (2 de
ellos pertenecientes al Programa de Integracion

Escolar, con diagnéstico de Trastorno Especifico

del Lenguaje Mixto y Trastorno del Espectro
Autista respectivamente), este numero fue

definido por la cantidad de legos que se lograron

Imagen 5. Fonemin

recolectar para llevar a cabo la experiencia y asi
respetar los protocolos sanitarios establecidos
en el establecimiento educacional debido
a la Pandemia covid-19, permitiendo que
cada estudiante pudiera contar con los
Insumos requeridos.

La experiencia se llevé a cabo en una sala de
clases con Smart tv para poder proyectar la
presentacion interactiva. Se recre6 una parte
de Fonolandia con legos, dejando espacio para
iIncorporar las creaciones de los estudiantes.
Cada estudiante desarroll6 las misiones en su
mesa respetando medidas de distanciamiento,
lo que no impidi6é que pudieran retroalimentarse
e interactuar entre ellos durante la actividad.

Imagen 8. Stikers
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Imagen 9. Ordenando Fonolandia

Resultados y Conclusiones

Los resultados del test (“lecciones” de
conciencia fonémica) que se aplic6 antesy
después de que los ninos jugaran “Desastre
en Fonolandia”, evidenciaron un incremento
en la respuestas correctas, especialmente en
la lecciones que correspondian a la
identificacidon de palabras que tuviesen el
mismo sonido inicial consonantico “M”, “L" y

1° Aplicacion

: @ .=
Slide 1y 2 oA ‘
40% Respuestas correctas o |

“P", y de manera focal que iniciaran con
sonidos consonantico “S” y “D". En ambos
casos, el incremento fue del 40 al 70%.
Con respecto a determinar el sonido medial
“E", “S", “L", “M”, “D”, el incremento fue del
40 al 60%. La mejora en la identificacion de
sonidos consonantico terminal “R” y “L”
fue del 50 al 60%, y, finalmente, el
reconocimientos de palabras con un mismo
sonido consonantico final “N”, “S”, “L" y “R"
se mantuvo en un 80%.

2° Aplicacioén

Slide 1y 2
70% Respuestas correctas

Slide 3
40% Respuestas correctas

Slide 4
80% Respuestas correctas
Promedio 8 intentos

Slide 5
50% Respuestas correctas

( Slide 3
- 70% Respuestas correctas

f Slide 4

80% Respuestas correctas
Promedio 6 intentos

Slide 5
60% Respuestas correctas

Slide 6
40% Respuestas correctas

Slide 6
60% Respuestas correctas

Imagen 10. Resultdos a partir de las “Lecciones” realizadas en Nearpod.
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Ademas, se realizé una entrevista para
conocer como se sintieron los estudiantes
conrespecto a la experiencia de juego.
A continuacién, se comparten algunos
comentarios:

¢ Te gusto Fonolandia?

E1: “Si, me gustd mucho, cuando vine aca,
y... ¥... VI cOomo... como... las misiones
eran un poco dificiles, la ultima era un
poco dificil, pero igual lo logré”

¢Qué es lo que mas te gusto?

E2: “me gusto jugar con mi amigos”

E2: “me gustd Fonolandia”

E1:“.. que tenemos que ir a Fonolandia,
para ver qué es lo que sucede”

Si bien es cierto, es necesario continuar el
proceso de investigacion, los resultados son
positivos, en cuanto permiten proyectar la

efectividad de la propuesta gamificada

a futuro.

En este sentido, se puede senalar que:

« Selogré llevar a cabo la conceptualizacién
del Proyecto, la narrativa, mecanicas y
dinamicas propuestas. Los estudiantes se
mantuvieron comprometidos, motivados,
y dispuestos a colaborar durante todo el
desarrollo de la Actividad.

« Selogro la ejecucion de cada una de las
misiones propuestas sin modificaciones
a las establecidas en forma inicial.

« Se verifico que los objetivos eran los
adecuados a edad y nivel de los
estudiantes, asi como la graduacién del
nivel de complejidad en forma creciente
dado que en la ultima misién demandé
mayor apoyo y orientacion.

« Sevalido el rol de Fonemin como guia
y mediador del aprendizaje, recibiendo
retroalimentacién constante de la
Interaccion de los estudiantes y el nivel
de logro alcanzado en las misiones.
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«  Se verificé que el error forma parte natural
del juego y que no desmotiva a los
estudiantes, sino que perseverany se
mantienen desafiados.

« Al aplicar la Leccidon con actividades
orientadas a la consecucién de los
mismos objetivos propuestos en el
Proyecto se evidenciaron avances
en la conciencia fonémica.

Desastre en Fonolandia tiene diversos
escenarios que se pueden implementar
desde los niveles de preescolar, ejercitando
habilidades de conciencia fonoldgica
previas como la conciencia silabica.
Al tener mas escenarios se pueden formar
equipos e ir creando nuevas narrativas,
misiones y estrategias. El juego en si ya
es una estrategia de diversificacion de la
ensenanza por lo que se pueden adaptar
las actividades a otros recursos concretos
como Pop It o crear juegos interactivos
utilizando plantillas automatizadas.
Finalmente, es importante senalar que el
diseno de una estructura ludica “finalitaria”,
en términos de Brunner, no limita la
libertad que tienen ninos y nina de imaginar
y crear, siendo la gamificacién una
posibilidad real de vincular el juego dentro
del espacio escolar.
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