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Resumen

Costa Rica presenta altos indices de rezago en competencias linguisticas, debido a
los insuficientes conocimientos adquiridos en los primeros niveles de la educacion
primaria. Esta investigacién estudié el desarrollo de la conciencia fonoldgica para la
ensefanza y aprendizaje del idioma inglés mediante estrategias de gamificacion
utilizando Scratch en una escuela rural en Guanacaste, Costa Rica. El objetivo
principal fue disefiar una estrategia didactica basada en la gamificacion con el uso
de Scratch para contribuir a fortalecer el desarrollo de la conciencia fonolégica en
inglés. La metodologia utilizada fue la Investigacion Basada de Disefio. Los
resultados sugieren que Scratch es una herramienta altamente efectiva y atractiva
para promover la conciencia fonoldgica en el disefio de actividades de comprension
oral, escrita y de pronunciacion, pues fomenta la participacién activa, la

experimentacion y la motivacion de los estudiantes.

Palabras clave: Conciencia fonoldgica, Scratch, estrategia didactica, gamificacion,

aprendizaje del idioma inglés.

Abstract

Costa Rica presents high rates of deficiency in linguistic skills due to inadequate
knowledge acquired in the early stages of primary education. This research
examined the development of phonological awareness for teaching and learning the

English language through gamification strategies using Scratch in a rural school in
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Guanacaste, Costa Rica. The main objective was to design a didactic strategy based
on gamification using Scratch to contribute to strengthening the development of
phonological awareness in English. The methodology used was Design-Based
Research. The results suggest that Scratch is a highly effective and engaging tool for
promoting phonological awareness in the design of listening, reading, and
pronunciation activities, as it encourages active participation, experimentation, and

student motivation.

Keywords: Phonological awareness, Scratch, didactic strategy, gamification,

English language learning.

Introduccion

En el ano 2008, el idioma inglés fue declarado de interés nacional en Costa
Rica con el propésito de potenciar la competitividad del pais y fortalecer el sector
productivo. El Ministerio de Educacion Publica (MEP) tiene la responsabilidad de
alcanzar la meta de desarrollar ciudadanos bilingues, iniciando desde edad
preescolar hasta el nivel de undécimo de secundaria. El programa de estudio de
inglés del MEP (2016) esta basado en el Marco Comun Europeo de Referencia
para las lenguas (CEFR), y parte de este consiste en implementar la aplicacion de
la conciencia fonoldgica en el nuevo curriculum del idioma inglés. EI mismo
programa define la conciencia fonoldgica como “la capacidad de los estudiantes
para escuchar, identificar y manipular sonidos en palabras u oraciones para

decodificar e interpretar progresivamente textos” (p.40).

Con el énfasis en la conciencia fonoldgica, este proyecto de investigacion
explord la efectividad de la integracion de un juego programado en Scratch desde
un enfoque ludico para fomentar el desarrollo de habilidades orales y escritas en
estudiantes de quinto grado de primaria de la Escuela Presbitero José Daniel
Carmona Bricefio, ubicada en la localidad de Nandayure, Guanacaste. De manera
mas especifica, con la actividad didactica se busca desarrollar en los estudiantes
conciencia de su aprendizaje y a la vez practiquen los tiempos verbales en inglés,

centrandose en el desarrollo de la conciencia Iéxica, silabica y fonémica.



En relacion con la conciencia fonolégica, el docente de inglés del centro
educativo ha manifestado que los estudiantes de quinto afio tienen dificultad para
aprender palabras nuevas en inglés ya que la pronunciacién, deletreo y
lectoescritura de las mismas es complejo para ellos, por lo que se desmotivan o no
logran alcanzar el nivel esperado en las evaluaciones. Esto coincide con los
resultados obtenidos en la Prueba de Dominio linguistico del 2021 que manifiesta
que la provincia de Guanacaste presenta un rezago en secundaria evidenciando
que la base de aprendizaje durante primaria fue insuficiente (Universidad de Costa
Rica, 2021).

Desde el enfoque pedagdgico, el estudio busca potenciar la capacidad de los
estudiantes como disefadores del propio aprendizaje, otorgandoles un rol activo
que les permita a la vez desarrollar la conciencia fonoldgica, y fomentar la
creatividad y la fluidez en la pronunciacién y gramatica del idioma inglés. Por medio
del uso del software Scratch, se pretendié que los estudiantes aprendan a utilizar
programacién basada en bloques con acciones en idioma inglés para crear un
juego personalizado, y relacionadas con actividades de unidades especificas del

temario escolar de inglés en donde presentan mayor dificultad en su aprendizaje.

Estado de la cuestion

El dominio del idioma inglés desde temprana edad hasta el nivel de
educacion superior es fundamental para que los estudiantes tengan mayores
oportunidades de desempefiarse de manera profesional, en un mundo globalizado.
El aspecto cultural tiene un papel fundamental en la ensefianza y aprendizaje del
inglés, ya que permite la reflexiébn sobre tradiciones, valores, literatura e historia
diferentes a los nativos en que los estudiantes estan acostumbrados, para poder
desenvolverse mucho mejor al interactuar y entender los puntos de vista de
individuos de culturas distintas a la nuestra. Ante este reto, los docentes de lenguas
extranjeras deben enfocarse en lograr conectar a los aprendientes con nuevas
realidades culturales. El aprendizaje es un proceso de interaccion donde el
estudiante desarrolla sus propias interpretaciones desde las relaciones entre la

cultura materna y la nueva lengua que aprende.



Uno de los principales desafios que enfrenta la educacion costarricense,
especificamente en el area de inglés, son las condiciones de
ensefianza-aprendizaje del sistema educativo actual; entre las que se puede
destacar la escasa capacidad de infraestructura de acceso a laboratorios
informaticos o dispositivos tecnoldgicos, hasta la limitada integracion de las
herramientas tecnologicas en las metodologias de aprendizaje por parte de los

docentes.

El IX Informe del Estado de la Educacion (2023), resalté problematicas tales
como los contextos heterogéneos dentro del aula, la falta de infraestructura,
recursos y de materiales didacticos adecuados, asi como la escasa claridad en la
ruta evaluativa de lenguas extranjeras. Adicionalmente, la pandemia por Covid-19
del 2020, evidencié las dificultades para que los estudiantes se conectaran a clases
virtuales y por ultimo, las pocas lecciones que reciben de inglés a la semana, que
resultan insuficientes para tener un nivel fluido segun sefiala Walter Araya,
coordinador del Programa de Evaluacion de Lenguas Extranjeras de la UCR
(Bogantes, 2022).

La Escuela de Lenguas Modernas de la Universidad de Costa Rica apoya
desde el 2019, al Ministerio de Educacién Publica bajo el marco de la Alianza para
el Bilinglismo (ABi), impulsada por el Gobierno de la Republica con el fin de evaluar
el dominio del idioma inglés en los estudiantes de primaria y secundaria midiendo
comprension oral y escrita mediante la escucha y la lectura. Aplicando ese concepto
las pruebas de primaria y secundaria se aplican bajo los estandares del Marco
Comun Europeo de Referencia para las Lenguas la cual identifica por 3 bandas el
nivel basico (A1, A2), medio (B1, B2) y nivel alto (C1, C2) a los estudiantes (Consejo
de Europa, 2020).

Segun el informe de resultados de la Escuela de Lenguas Modernas, durante
Setiembre del 2021 se aplicd por primera vez la prueba Test of English for Young
Learners (TEYL) o Prueba de Inglés para Aprendices Jovenes, la cual evalué a 3011
estudiantes de quinto afio de 150 escuelas publicas. Los resultados de esas

pruebas mostraron que el 90% de los estudiantes de primaria se ubican en la banda
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A1. El perfil esperado para el grado que se evalu6 es de A1+ por lo tanto se observa

que 33.6% de la poblacién ya alcanza el nivel esperado (Universidad de Costa Rica,

2021). Como se aprecia en la siguiente imagen:

Figura No. 1

PDL 2021 Resultados Primaria Prueba de Avance
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Fuente: Prueba de dominio lingliistico TEYL, 2021

De acuerdo con el informe PDL 2021, en referencia especificamente en la

provincia de Guanacaste, los resultados reflejan que un 66.9% de los estudiantes de

secundaria tienen un dominio basico o principiante (A1-A2), lo que evidencia que la

base que aprendieron en primaria fue insuficiente. Ademas, inciden los efectos que

dejé la pandemia por Covid-19 en el afio 2020, sobre todo en areas rurales donde la

conectividad y acceso a equipo electrénico fue limitada o nula, demostrando una

brecha en el dominio del idioma inglés en la poblacién de secundaria de esa region,

visualizada en la figura No. 2.
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El nivel de inglés, segun los resultados de English Proficiency Index 2022
realizado por Education First, quienes determinan la categoria de dominio del inglés
en paises donde no es el idioma nativo, Costa Rica se encuentra a nivel mundial en
el puesto 37, y en el rango de paises de latinoamérica esta de segundo lugar, por
delante de Argentina en el primer lugar. (Education First, 2022) Respecto a esta cifra
a pesar de ser positiva, la realidad actual segun los resultados de la Prueba de
Dominio Linguistico (PDL) 2021 muestran que los estudiantes continuan egresando

de la educacién publica con un nivel muy basico de conocimiento del idioma inglés.

Como una contribucion a la problematica anterior, el proyecto considera como
valioso el proveer una herramienta didactica y tecnoldgica para que los estudiantes
de primaria mejoren sus capacidades de reconocimiento de palabras vy
pronunciacion del idioma inglés. La investigacion se realizara con estudiantes de
quinto grado de la region de Guanacaste, la cual requiere de especial atencion de
acuerdo con los resultados de la Prueba de Dominio Linguistico realizado en el 2021
por la Universidad de Costa Rica (Universidad de Costa Rica, 2021); el IX Informe
Estado de la Educacion 2023.

Marco Teédrico
Construccionismo como enfoque teérico

La investigacion se concibe desde el sustento tedrico del construccionismo,
ya que los estudiantes desarrollan el conocimiento mediante el uso de la tecnologia,
especificamente con el uso de la computadora por medio de una experiencia directa
que permite a los aprendices capturar el conocimiento mediante el desarrollo de
actividades ludicas que fortalezcan el conocimiento fonoldgico e interactuar con el
aprendizaje del inglés por medio de la programacion al crear un juego en Scratch.
De acuerdo con Questa-Torterolo et al. (2022) incorporar videojuegos a los espacios
de aprendizaje permite al estudiante un protagonismo particular, especialmente por
su caracteristica de entorno inmersivo, brindandole un rol central en la situacién
didactica, a su vez el docente puede generar estrategias de intervencion que
acompanfnen al estudiante en su recorrido por el juego, con la logica de la

gamificacion.



Seymour Papert advierte, que no basta solamente con proponerle al estudiante que
se haga cargo de su aprendizaje y que asuma un papel activo, sino que la sociedad
y la cultura tienen una gran responsabilidad y deben poner a disposicién los
recursos que necesita para ello. Papert se refiere especificamente a computadoras
(Badilla & Chacoén, 2004). Siguiendo esta linea de pensamiento, es esencial
reconocer la necesidad de contar con computadoras y dispositivos electronicos en
los centros educativos del pais para gestionar eficientemente el suministro del
equipo necesario, ademas del recurso humano para desarrollar en los estudiantes
competencias digitales.

Coincidente con los principios construccionistas, el estudio, confiri6 a los
estudiantes el rol de disefiadores y constructores de su propio conocimiento,
aprendiendo por medio de la experiencia de construir un juego, y mediante
actividades de conciencia fonolégica podran aprender jugando al realizar
actividades de programacién por medio de interacciones con bloques de acciones
en la plataforma Scratch en inglés, lo que promueve un aprendizaje significativo en

los alumnos.

Conciencia Fonolégica

La capacidad de reconocer, identificar y pronunciar sonidos por medio de
fonemas para formar una palabra u oracion definen la conciencia fonoldgica.
Linan-Thompson & Vaughn (2007) afirman que la manipulacién de sonidos incluye
tareas como eliminacion, sustitucidén o inclusive agregar sonidos a una palabra,
aunque estas tareas parecen sencillas, no siempre lo son; particularmente cuando el
lenguaje es desconocido o cuando el sonido no es familiar a la lengua materna del
estudiante. Por lo que es esencial que los docentes refuercen y proporcionen apoyo
adicional en este aspecto para garantizar un adecuado desarrollo de la habilidad

fonoldgica.

Stanovich (2000), sefiala que los nifios que comienzan la primaria con escasa
o nula conciencia fonoldgica enfrentan dificultades para asociar letras o
combinaciones de letras, también conocidas como grafemas, lo que representa
dificultad para reconocer palabras. En este contexto, la propuesta educativa del

Ministerio de Educacion Publica (MEP) busca establecer una continuidad entre los
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niveles de preescolar y primaria, con el objetivo de lograr una articulacion efectiva
entre ambos niveles educativos. Ademas, plantea bases sélidas que permitan a los
estudiantes iniciar o continuar de manera adecuada los procesos de lectura y

escritura.

La conciencia fonolégica abarca tres areas del saber esenciales, la
conciencia Iéxica, conciencia silabica y conciencia fonémica, las cuales se explican

en la siguiente tabla:

Tabla No. 1

Conciencia Léxica

Conciencia Silabica

Conciencia Fonémica

Estudiantes toman conciencia
de la estructura de las palabras
e identifican las palabras que

componen una oracioén o frase.

Estudiantes toman conciencia al
segmentar las silabas que

contiene las palabras.

Estudiantes toman conciencia
de escuchar e identificar las
unidades mas pequenas de una

palabra.

Ejemplo: Happy birthday!

What time is it?

Ejemplo: Ba-na-na: 3 Silabas

gui-tar: 2 silabas

Ejemplo: Moon /M/ /oo/ In/

Book /B/ /oo/ /k/

Fuente propia.

Méndez Romero (2017) indica que la conciencia fonoldgica es el principio de

un buen lenguaje en cualquier idioma, por ende, antes de aprender a leer se debe
aprender a hablar correctamente. En el caso particular de la lectura de textos en
idioma inglés el dominio de la habilidad para leer se sustenta en el proceso de
aprendizaje de la escritura y se facilita la interpretacion de sonidos cuando se

cumple el papel de oyentes.

Gamificacién
La gamificacion se define como un método de aprendizaje que requiere
integrar distintos elementos del juego en el contexto educativo. Los jugadores

tienen niveles, puntos o barras de progreso que indican su grado de avance y



experiencia. Las aulas gamificadas pueden implementar marcadores que indiquen lo
lejos o lo cerca que estan los alumnos de alcanzar el siguiente nivel. (Torres, 2022)

El aprendizaje a través del juego es un componente ludico que motiva a los
estudiantes a aprender mediante la experimentacion y participacion activa en el
aula, especialmente cuando Ilos personajes y escenarios son elegidos
personalizando la experiencia, ademas de fomentar la creatividad, el pensamiento

critico y haciendo mas atractivo los desafios que conlleva un juego en linea.

La gamificacion con fines didacticos y de motivacion aporta beneficios tanto a

los educandos como a los docentes. Segun Macias (2013) la gamificacion requiere:

Diversion del jugador como disparador del aprendizaje.

Dificultades progresivas.

e Propuesta adaptativa para cada jugador, de manera de aprender a su propio
ritmo.

e |os resultados del juego deben conocerse de inmediato.

e Objetivos y acciones del juego claras para el jugador.

e Error presentado como una opcion para aprender, ofreciéndose instancias
para volver a superar una tarea o reto.

e Los logros en el juego tienen una recompensa y se asocian al prestigio del

jugador frente a otros, mediante récords registrados.

Los sonidos que indican el logro deben ser claros y motivantes.

Para lograr el componente de gamificacion se seleccion6 el software Scratch
por ser interactiva, versatil y disefiada como una solucién de aprendizaje para la
audiencia seleccionada que ya posee conocimientos previos de la herramienta,
permitiendo la experimentacién y practica de la conciencia Iéxica, silabica y
fonémica centrandose en los tiempos verbales en inglés. Cabe destacar que,
aunque existen evidencias tanto a nivel nacional como internacional del uso de
Scratch para fortalecer la comprensioén auditiva, oral y escrita del idioma inglés, en la
revision de literatura desarrollada para esta investigacion, no se han encontrado

investigaciones previas relacionadas con el uso de Scratch para desarrollar la



conciencia fonolégica. Esta investigacion es, por tanto, pionera en relaciéon con la

conciencia fonologica en este contexto educativo.

Aprendizaje del inglés con Scratch

Scratch es la comunidad mas grande de codificacion para nifios y un lenguaje
de programacion con una interfaz visual sencilla que permite a los jévenes crear
historias en formato digital, juegos, y animaciones y se encuentra disponible en mas
de 70 idiomas (Scratch Foundation, 2022). La plataforma fue desarrollada para
nifios, jovenes y adultos orientado a un sinfin de recursos para docentes y padres
de familia que brinda acompafiamiento y guia para realizar proyectos educativos.
Erazo et al. (2011) afirma que el software puede ser utilizado en el area de inglés
para crear animaciones y juegos que incentivan el desarrollo de habilidades
comunicativas y de lenguaje. Entre estas se encuentran actividades de escritura,
pronunciacién y gramatica que mejoran las competencias en esta lengua extranjera.
Para la investigacion con el uso de la plataforma Scratch se pretendi6é guiar a los
estudiantes bajo una tematica enfocada en los verbos en inglés a crear un juego el
cual se enfoque en promover la conciencia fonolégica por medio del disefio de
narracion, animacion y grabacién de sus propias voces o sonidos con el proposito
de mejorar el desempefio de la escritura, pronunciacion y gramatica en los

estudiantes.

Metodologia

El estudio utiliza la Investigacion Basada en Disefio (IBD) como orientacion
metodoldgica, la cual esta definida por Easterday et al. (2014) como el estudio
sistematico vy reflexivo de las fases que se aplican para solucionar un problema
educativo complejo. La investigacion basada en disefio es una metodologia
originada en el paradigma pragmatico, inspirado en el modelo de investigacion de
Dewey que empleaba el “estudio sistematico de la ensefianza y el aprendizaje
asociado a la implementaciéon de intervenciones educativas complejas” (Bell,
Hoadley, &Linn, 2004, p.74).

Estudios que utilizan esta metodologia tienen un doble objetivo: primero,
resolver el problema educativo en cuestidén; segundo, al finalizar el estudio, ofrecer

principios de investigacion para que estudios similares cuenten con referencias
10



metodoldgicas. Por lo tanto, el enfoque de investigacion basada en disefio busca la
obtencion de resultados por medio de fases que incluye ajustes y correcciones que
permita la obtencién de un producto o entregable segun las necesidades del
proyecto.

En términos de aplicacién de las fases de Investigacion Basada en Disefio al

presente proyecto, se exponen de la siguiente manera:

1. Analisis de la situacion: Identificacién del problema mediante sesiones con
el docente de inglés sobre dificultades en el desarrollo de conciencia
fonoldgica en los estudiantes al aprender a distinguir, pronunciar y escribir
correctamente los verbos.

2. Diseno de soluciones: Prototipo de solucion en la plataforma Scratch y
validacién sobre la incorporacion de las necesidades de aprendizaje fonémico
y tematicas con las partes interesadas.

3. Aplicaciéon de productos y procedimientos: Implementacion de la
encuesta por medio de una prueba para medir los conocimientos de los
estudiantes antes de aplicar las actividades, Posterior a la encuesta se
brindara una guia de las actividades a realizar en la plataforma Scratch. Se
realizan anotaciones por medio de observacién durante el proceso de
implementacion.

4. Evaluacion de los resultados: Aplicar una segunda prueba de conocimiento
para evaluar el aprendizaje obtenido y una encuesta para obtener reacciones

de los estudiantes.

Instrumentos de recoleccion

Los cuatro principales instrumentos de recoleccion de esta investigacion son
la entrevista abierta que se realiz6 al docente de inglés, ya que por este medio se
identificaron las necesidades, el analisis de la audiencia y estado actual de
conocimiento de los estudiantes correspondientes a la fase 1 de analisis de la
situacion y la fase 2 de disefio de soluciones de la IBD. La preevaluacion y post
evaluacion para medir los conocimientos adquiridos antes y posterior a la
intervencién. También el método de observacion, el cual se utilizé para recopilar
datos por medio de la interaccion de los estudiantes ante las actividades a realizar

con la plataforma Scratch conformaron como fase 3 de aplicacion de procedimientos
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y por ultimo la encuesta cualitativa mediante preguntas estructuradas con el objetivo
de obtener percepciones y opiniones de los involucrados del proyecto con el fin de

obtener la evaluacion de los resultados de la fase 4.

Entrevista abierta

Citando a Taguenca Belmonte & Vega (2012), la entrevista necesita de la
libre expresion del entrevistado, lo que quiere decir que él mismo debe manifestar
sus intereses, creencias, deseos y valores y como los siente y no tal como cree que
el entrevistador desea que los exprese. Este aspecto es fundamental, sin ellos las
entrevistas carecerian de valor informativo para los investigadores. Esta modalidad
fue incorporada para obtener informaciéon sobre las necesidades del grupo de
estudiantes en relacion a la conciencia fonolégica, la perspectiva del docente y su
conocimiento sobre la misma y los antecedentes sobre actividades en formato de
gamificacién previamente realizadas que estimulen la fonémica de las palabras,
oraciones y pronunciacion, con el fin de investigar soluciones y desarrollar prototipos

mediante el modelo de Disefio de Investigacion (IBD).

Preevaluacién y postevaluacion

Las pruebas de evaluacion realizadas antes y después de la implementacion
del proyecto de investigacion tienen como objetivo identificar los conocimientos
previos y posteriores, ademas del nivel de comprensién en la conjugacion de los
verbos que denotan la aplicacion de conciencia fonologica y finalmente la
comparacion entre ambas para determinar si existen cambios significativos. Estas
evaluaciones no cuentan con una calificacion y se les denomina como “practicas”,
con el fin de evitar generar estrés entre los estudiantes al ser conscientes de que su

conocimiento fue evaluado.

Método de observacién

Segun Pizza, Amaiquema y Beltran (2019) los métodos de observacion
permiten obtener un registro del comportamiento en el momento en que sucede, por
lo que no se incurre en errores y hay mayor exactitud para registrar la informacién.
Algunos tipos de informacion solo pueden recolectarse utilizando la observacion,

esta técnica ademas reduce las desviaciones debidas al entrevistador; aunque no
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las elimina totalmente. En relacién al proyecto, se captura por medio de la
observacion las expresiones, reacciones y conductas de los estudiantes desde el

inicio del proyecto para obtener informacion relevante de la investigacion.

Encuesta cualitativa

Dentro del margen de la investigacion del proyecto, la encuesta cualitativa
busca adecuar las preguntas a los participantes mediante la obtencién de datos
sobre la experiencia de los encuestados. A diferencia del método de observacion “el
estudio no observa las interacciones sociales o comunicaciones entre personas o
instituciones en una determinada poblacion, sino unicamente las caracteristicas de
los miembros individuales involucrados” (Jansen, 2012). En el caso de este
proyecto, se aplicé una encuesta para obtener datos sobre la implementacion de la
propuesta educativa con Scratch en la poblacion de quinto grado de la Escuela
Presbitero José Daniel Carmona Bricefio para conocer si consideran una mejoria en

la comprension de los tiempos verbales mediante la construccion del juego.

Resultado de la entrevista abierta

La entrevista se conformd de tres sesiones. La primera sesidn, se enfoco en
plantear el problema y los antecedentes que se manifiestan en el centro educativo,
particularmente en el grupo de quinto grado. El docente expresa que el desarrollo
de la conciencia fonoldgica es esencial para aprender una lengua extranjera, por lo
que ha identificado que el area que es mas compleja para los estudiantes es el
reconocimiento de las palabras, la pronunciacion y la escritura gramatical. Respecto
a la conjugacién de los tiempos verbales, resalté que implica cambios en los
sonidos debido a la adicion de sonidos para indicar el tiempo verbal en pasado,
presente y futuro. Por ende, en sus clases dispone mayor énfasis en la repeticion de
palabras y escritura. Ademas, hizo referencia a la directriz del Ministerio de
Educacion Publica sobre los Principios Generales de Mediacion desde Preescolar
hasta Primero y Segundo Ciclo (2016), que permite que los docentes de inglés
pueden tomar una leccidén por semana para el desarrollo de la conciencia fonolégica
cuando sea posible. También se destaca la importancia de proporcionar
retroalimentacién y practica adicional en areas que necesiten mas atencién como

son la comprension oral. De esta manera, se establece que el enfoque de esta
13



investigacion se centrara en la ensefianza y aprendizaje de los tiempos verbales con
énfasis en el desarrollo de la conciencia fonologica.

La segunda sesion consistio en el disefio de las propuestas de soluciones,
una de ellas implicaba en realizar un juego en la herramienta Articulate Storyline de
manera personalizada y creada por la investigadora. La segunda solucion es un
prototipo de juego en la plataforma Scratch, en la cual los mismos estudiantes
crearian el juego desde cero. Para ello, se les proporcionaria un instructivo en
formato libro de trabajo y orientacién presencial durante las clases de inglés. En la
entrevista, el docente resaltd que la segunda solucidn seria mas atractiva y
funcional, debido a que los estudiantes de su clase han creado proyectos con
anterioridad Scratch en las clases de informatica, ademas que la herramienta
permitiria grabar la voz de los estudiantes contribuyendo a la correcta pronunciacion
y lectoescritura de los verbos.

La tercera y ultima entrevista, se enfocd en la seleccion de la unidad de
presente continuo y pasado simple que el docente determin6é que los estudiantes
requerian mayor practica y repaso, debido esto a la dificultad que los estudiantes
experimentaron durante las practicas en clase. La misma practica se habia llevado a
cabo a inicios del mes de Julio del 2023 y de acuerdo con el docente, los resultados

fueron deficientes y requerian mayor atencion.

Resultados de la preevaluacion y postevaluaciéon

Posteriormente se aplicé una practica de preevaluacién y otra de post
evaluacion con el fin de realizar una comparaciéon entre los saberes previos y
posteriores para dejar evidencia si Scratch presento resultados de mejora en la
ensefianza-aprendizaje de los aprendientes. Las practicas estuvieron constituidas
sobre los temas de pasado simple y otra de presente continuo. Las mismas fueron
aplicadas a una poblacién total de 23 estudiantes distribuidos en el horario de la
mafana participaron 15 nifios y nifas, y por el horario de la tarde un total de 8
aprendientes. El dia de la aplicacion de la post evaluacion solamente 1 estudiante
se ausento.
En la figura No. 3 se aprecia que el 74% de los estudiantes no aprobaron las
practicas de preevaluacion, mientras que en la prueba de postevaluacion 23%

estudiantes tuvieron mejoria en los resultados aprobando ambas evaluaciones.
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Figura No. 3

Resultados de las Evaluaciones
17

Preevaluacion Postevaluacion

Acdiertos m Desaciertos

Fuente propia.

Resultados de la observacién

Al comenzar la actividad de creacion del juego con Scratch, los estudiantes
se mostraron entusiasmados. Sin embargo, expresaron inquietud cuando se les
indica que la plataforma Scratch se va a utilizar en el idioma inglés. Algunos de los
estudiantes mencionaron que no cuentan con un nivel avanzado en el idioma y
estaban preocupados de no lograr hacer las actividades. A continuacion, se
procedié a compartir por medio de un enlace el libro de trabajo a cada uno de los
estudiantes para que visualizardan que existen imagenes en el libro que ilustran
desde inicio hasta el fin cada uno de los pasos a seguir. Esta accion los tranquilizé y
se mostraron mas asertivos sabiendo que cada paso se realizaria de manera

conjunta.

La intencién del juego era que el personaje viajaria al lugar que ellos
desearan, pero solo después de responder correctamente ocho preguntas sobre
verbos en pasado simple y presente continuo. Durante la creacion del juego, los
estudiantes tuvieron la oportunidad de elegir un personaje y decidir su destino. Los
nifos demostraron confianza al encontrar por si mismos los bloques de acciones, a
pesar de haber utilizado la plataforma solo en espafiol. El docente interactué con
ellos expresando su deseo de aprender a usar Scratch de la misma forma que lo

estaban haciendo ellos. Esta posicién en el rol de la persona docente tuvo un efecto
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motivacional en los estudiantes, quienes se ofrecieron a ayudar al docente, al
reconocerlo como uno mas del grupo.

En la ultima etapa del juego, se les ensefd a los estudiantes a utilizar el
grabador de voz de Scratch para grabar su pronunciaciéon diciendo un verbo en
pasado simple y presente continuo. Tanto el docente como la instructora, quien es la
investigadora de este proyecto proceden a pedirles que repitan el verbo
seleccionado para corregir en caso de pronunciacion incorrecta del verbo. Los
estudiantes mostraron dedicacién al esforzarse y se corrigen mutuamente,
demostrando un genuino interés por mejorar sus habilidades linguisticas.

Finalmente, a lo nifios y nifas se les entrego un certificado de participacion y
se compartio el enlace del juego que habian creado a los padres de familia. De esta
manera, podrian seguir jugando y practicando en cualquier momento desde un
dispositivo movil o computadora. Los jévenes expresaron un gran nivel de

motivacion y orgullo por haber logrado crear su propio juego.

Resultados de la encuesta cualitativa

La encuesta consto de 6 preguntas, redactadas con vocabulario sencillo para
nifos de 10 a 11 afos y se aplicd posteriormente al finalizar la creacién del juego
en Scratch, con el propésito de obtener las opiniones y percepciones de los
estudiantes en relacién a la comprension de los tiempos verbales, asi como su
habilidad en reconocer, escribir y estructurar oraciones en el contexto del juego que

habian creado.

En total se obtuvieron 23 respuestas lo que significé la totalidad del grupo de
quinto ano. El 91% de los estudiantes indicaron que la creacion del juego en
Scratch les ayudo a reconocer, pronunciar y escribir en inglés, ademas de apoyar su
comprension en el tema de los verbos en pasado y presente. Respecto a dos
estudiantes que indicaron que el juego no les ayudo6 a entender cémo funcionan las
palabras/oraciones cuando las convierten en pasado simple y pasado continuo. Los

resultados se aprecian en la figura No. 4 a continuacion.
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Figura No. 4

Encuesta a estudiantes de quinto grado
iCrees que a través de un jusgo s puede Mejorar en reconocer, pronun car y escribir
eningles?

& Qué te parecid en general la actividad, te ayudd a comprender mejor €l tema de los
werbos en pasado y presente?

éCrees que al hacer tu juego, te ayudd a entender mejor come fundonan las
oraciones y palabras cuando las conviertes en verbos en Presente continuo?

iCrees gue al hacer tu juego, te ayudd a entender mejor como fundonan las
oracionesy palabras cuando las conviertes en verbos en pasado?

iTe ayudd grabartu voz en Scratch para corregir la pronunciaddn de los verbos en
Presente Continuo?

iTe ayudd grabartu voz en Scratch para corregir la pronunciacidn de los verbos en
Pasada?

mSi

Fuente propia.
Analisis
Con respecto a la intervencion, se llevaron a cabo analisis de datos y
reacciones de los estudiantes con el fin de comprender y profundizar en la
informacion recopilada a partir de los instrumentos de recoleccién utilizados, en este
caso la entrevista, el método de observacion y la encuesta, como resultado de la
revision, se identificaron categorias emergentes que representan aspectos clave

para la investigacion.

El juego como estrategia de aprendizaje

La incorporacion de la gamificacion como método de ensefanza y
aprendizaje demostraron ser un estimulo esencial para fomentar la participacion
activa en las clases de inglés, motivando a los estudiantes a interesarse y preguntar
al docente e instructora como se escribe una palabra, lugar e inclusive su propia
pronunciacion. Inicialmente los estudiantes expresaron que no contaban con un
nivel avanzado del idioma inglés, pero mediante la creacidon de un juego con
orientacion y acompafamiento les dio confianza manifestando un sentido de logro

personal.

Otro criterio con un impacto positivo fue la apertura del docente hacia los
estudiantes expresando su interés en aprender a utilizar la plataforma para crear su

propio juego de verbos, contribuyendo a que los estudiantes ofrecieran su ayuda al
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profesor. Esta accion propici6 un ambiente de aprendizaje seguro y de
empoderamiento, (Quesada, 2017) afirma que el empoderamiento es un proceso de
concienciacién que hace ver tanto al estudiante como al docente, sus capacidades,
potencialidades y su relacion con el mundo.

En relacidon con los datos obtenidos en los resultados de la post evaluacion,
se evidencia que por medio de la creacion del juego aumento el numero de aciertos
en la prueba a un 48%, a diferencia de la preevaluacion de conocimientos que
obtuvo solamente 26% aciertos. Esto refleja que el juego como estrategia de
aprendizaje es un estimulo mayor a la comprensioén, motivaciéon y compromiso de

los estudiantes.

En el analisis de la encuesta, se obtuvieron 21 respuestas afirmativas de los
estudiantes asegurando que a través de un juego se puede mejorar en reconocer,
pronunciar y escribir en inglés, ademas de que el juego les ayudd a entender mejor
coémo funcionan las oraciones y palabras cuando las convierte en verbos en

presente continuo y pasado simple.

Scratch para el desarrollo de conciencia fonolégica

La plataforma educativa Scratch fue de gran utilidad en el proyecto de
investigacion al simplificar la programacién de las actividades, los estudiantes
contaban con experiencia previa en el uso de esta herramienta, aunque
especificamente en el idioma espafol, a pesar de ello, cuando se cambid la
configuracion al inglés, lograron identificar y utilizar los bloques de accion

necesarios para llevar a cabo cada paso del juego mostrado de manera efectiva.

En términos de las actividades planteadas, como elemento importante por
parte de los alumnos destaco la seleccion del personaje y su recorrido hasta llegar
al destino final de cada uno de los estudiantes, ya que la personalizacién generé
motivacion en la poblacion participante al obtener puntos en el juego cada vez que
respondian correctamente, por lo que los mismos se aseguraban de distinguir,

pronunciar y escribir correctamente los verbos.

Respecto a los datos obtenidos en las pruebas de evaluacion, se observé un
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cambio significativo. En la fase de preevaluacion, 17 de los 23 estudiantes
evaluados no lograron aprobar la prueba debido a que no obtuvieron la nota minima
de aprobacion que era 70. Sin embargo, en la postevaluacion, se evidencié una
evidente mejora en el desempefo, donde 11 de los 22 estudiantes evaluados
lograron aprobar ambas pruebas. Estos resultados reflejan que Scratch es una
herramienta idénea para llevar a cabo actividades que respaldan el desarrollo de la
conciencia fonoldogica y conlleva un impacto positivo en el aprendizaje y la

comprensioén de los aspectos fonoldgicos del lenguaje en el idioma inglés.

Discusidn

En este estudio fue crucial identificar las necesidades especificas de la
poblacién participante, ya que permitié disefar estrategias pedagdgicas con los
requisitos y desafios particulares que enfrentaban los estudiantes. Al comprender
sus necesidades, se logré adaptar el enfoque gamificado utilizando Scratch de
manera efectiva, brindando asi una experiencia de aprendizaje mas significativa y
adecuada para fomentar la conciencia fonolégica en actividades del juego para

reconocer, identificar y pronunciar sonidos por medio de fonemas.

El construccionismo propuesto por Seymour Papert, fue una extension del
constructivismo que enfatiza el aprendizaje a través de la construccion de
entregables o artefactos tangibles. En el caso de utilizar Scratch para el aprendizaje
del idioma inglés y la conciencia fonoldgica, los estudiantes crearon proyectos
interactivos desde cero mediante bloques de accion, construyeron algo tangible y
funcional que les permite experimentar con los sonidos y las estructuras del idioma
inglés de manera activa y creativa. Segun (Lara, 2020) tanto el constructivismo
como el construccionismo, plantean la construccidn como una manera de alcanzar
el conocimiento. Se diferencian en que el constructivismo le da espacio al
pensamiento individual personal y libre, mientras que el construccionismo se refiere
al pensamiento cooperativo de los grupos sociales haciendo uso de las metaforas
que utilizamos las personas dentro de la narracion que nos distingue del resto de la

creacion.
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En relacion a la teoria sobre conciencia fonoldgica, el proyecto contribuye
significativamente al campo de estudio identificando y ejemplificando actividades
que pueden ser replicables para incentivar la comprension de la estructura de las
palabras y oraciones, la segmentacion de silabas, la asociacion fonémica mediante
la diferenciacion de palabras correspondiente al sonido inicial, medio o final de los
tiempos verbales y también la pronunciacion correcta verificada por el mismo
docente e instructora. En términos de aplicacion a largo plazo, es importante que el
docente continie implementando ejercicios de conciencia fonolégica regularmente
para apoyar la incorporacion de nuevas unidades de estudio que incluya nuevo
vocabulario, habilidades de lectoescritura y comunicacion efectiva fomentando los
sonidos del lenguaje oral. También para demostrar efectividad en las Pruebas de
Dominio Linguistico, es fundamental que las lecciones de inglés sobrepasen de dos
a por lo menos cuatro o cinco lecciones semanales para tener un impacto

significativo tanto en primaria como en secundaria.

La ensefianza del idioma inglés en Costa Rica juega un papel muy importante
en esta investigacion, el noveno Informe del Estado de la Educacion (2023) sefiala
que las pruebas de dominio proporcionan informacion clave a los directores,
asesores y autoridades educativas sobre la aplicacion del Programa de Inglés y las
brechas existentes para poder priorizar y redirigir los recursos de apoyo. Ademas,
ofrecian una radiografia del perfil de salida de las personas estudiantes en el ultimo
afno de la educacion diversificada publica en Costa Rica en las habilidades de
comprension escrita y comprensién oral en el idioma inglés. La exclusion de las
pruebas del calendario del Ministerio de Educacién Publica (MEP) pueda
representar brechas y desafios en términos de seguimiento y evaluacion del
progreso de los estudiantes en el aprendizaje del idioma inglés. Sin embargo, es
alentador que la Universidad de Costa Rica haya donado los examenes para

garantizar que exista un mecanismo de monitoreo y evaluacion.

En el contexto de la gamificacion, la implementacion del juego a través de
Scratch aport6 significativamente a hacer actividades mas atractivas y motivadoras
para los estudiantes, fomentando la creatividad al permitirles definir que personaje

sera el protagonista de su juego y que lugares recorre hasta llegar a su destino final.
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Como observacion, algunos de los estudiantes crearon su personaje con el
perfil de un jugador de futbol e inclusive de un cantante reconocido a nivel mundial.
Por lo tanto, se enfatiz6 que era esencial que tanto sus personajes como ellos
mismos desarrollen habilidades orales y escritas en inglés para alcanzar esas
metas.

Basado en los instrumentos de recoleccion de esta investigacion determino el
impacto de la ensefanza-aprendizaje del idioma inglés en Scratch como altamente
efectivo, beneficioso y aplicable tanto para aprender cualquier lengua extranjera
como para el reforzamiento de la misma lengua materna de los estudiantes. Este
hallazgo refleja la versatilidad y eficacia de utilizar Scratch como herramienta
educativa para mejorar las habilidades linguisticas.

Ademas, se destaca la importancia de la plataforma Scratch que permite la
accesibilidad y el uso a través de dispositivos tecnoldgicos. La posibilidad de utilizar
y compartir estas herramientas educativas a través de dispositivos accesibles para
los estudiantes, facilitando la participacién de los padres de familia en el proceso
educativo, es un aspecto clave que respalda el marco tedrico de la investigacion.
Esto fomenta la practica y el apoyo continuo en el aprendizaje del idioma, creando

un entorno colaborativo y enriquecedor para los estudiantes.

Conclusiones y recomendaciones

En esta investigacidn se disend una estrategia didactica para desarrollar la
conciencia fonolégica en el aprendizaje del inglés mediante el uso de Scratch en
estudiantes de quinto grado de la Escuela Presbitero José Daniel Carmona Bricefio.
En primera instancia, los resultados obtenidos de la preevaluacion mostraron las
deficiencias iniciales en la comprension oral, escrita y de pronunciacion por parte de
la poblacion participante, por lo que la implementacion de actividades guiadas en
formato de juego en la plataforma Scratch permitié que los estudiantes alcanzaran
un nivel efectivo especificamente en la comprension sobre la conjugacion de los
tiempos verbales en pasado simple y presente continuo revelados en la
postevaluacién. Adicionalmente, las observaciones y la encuesta demostraron que
el proceso de ensefianza-aprendizaje aplicado favorecié la participacion activa, la
motivacion y el empoderamiento de los estudiantes adaptandose a sus

capacidades y logros escolares.
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Dicho lo anterior, se determind que la estrategia didactica utilizada en el
estudio puede ser aplicada tanto en el contexto de lenguas extranjeras como en la
ensefanza de la asignatura de espanol para desarrollar la conciencia fonolégica, ya
que por medio de la gamificacion en Scratch impulsa a los estudiantes a mejorar las
habilidades en reconocimiento, audicion, escritura y la pronunciacion de palabras de
manera positiva.

Las siguientes recomendaciones se fundamentan en los resultados obtenidos
durante la investigacion y tienen como objetivo optimizar la ensefianza y el

desarrollo de habilidades de conciencia fonoldgica:

e Compartir el enlace de acceso al juego con los estudiantes y sus padres, con
el fin de fortalecer habilidades de conciencia fonolégica mediante la practica
continua desde un dispositivo movil. Evitar el acceso solamente desde la
computadora de la escuela, ya que el impacto seria limitado o nulo.

e Establecer un seguimiento constante de los aprendizajes adquiridos a través
de la estrategia didactica, con el propdsito de verificar avances a largo plazo
en cuanto a habilidades de conciencia fonoldgica.

e Implementar actividades que promuevan la conciencia silabica, léxica y
fonémica preferiblemente mas de una leccion a la semana a diferencia de lo
que recomienda los Principios Generales de Mediacién (2016), y no
solamente “cuando sea posible”.

e Investigar las necesidades relacionadas con el desarrollo de la conciencia
fonoldgica en estudiantes diagnosticados con sindrome de Asperger y
trastorno del espectro autista para considerar estrategias didacticas para
aprendientes con discapacidades.

e Desarrollar un plan estratégico para aumentar el numero de lecciones que los
alumnos reciben de inglés a la semana para alcanzar un nivel de fluidez en
el idioma inglés segun lo enfatiza Walter Araya, coordinador del Programa de
Evaluacion de Lenguas Extranjeras de la UCR (Bogantes, 2022).

e Calendarizar anualmente las pruebas de Dominio Linguistico de la
Universidad de Costa Rica con el fin de evaluar el nivel de competencia en
inglés de los estudiantes desde primaria hasta secundaria, permitiendo

identificar areas de mejora.
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