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Resumen

El presente estudio investiga el impacto del juego como estrategia pedagdgica en la
alfabetizacion de estudiantes en una escuela primaria, de la Ciudad Autonoma de Buenos
Aires. A través de la intervencion psicopedagdgica del Equipo de Orientacion Escolar, se
Ilevaron a cabo entrevistas semiestructuradas a 25 docentes. Se utilizé un enfoque
metodoldgico mixto, lo cual permitié comprender en profundidad como esta herramienta
ludica influye en el desarrollo de habilidades de lectura y escritura, en alumnos de nivel
primario. Los resultados evidencian que el uso del juego no solo motiva y fomenta la
participacién activa de los alumnos, sino que también promueve un aprendizaje dinamico y
significativo, alejandose de la simple memorizacion de los contenidos escolares. Ademas,
la investigacion subraya la relevancia de incorporar enfoques como el de las inteligencias
maultiples, al orientar la importancia de crear una "juegoteca pedagogica” que contemple
las diversas formas de aprendizaje. Sin embargo, se identificaron obstaculos para su
implementacion sistematica en el aula, como la falta de tiempo, acceso limitado a
materiales didacticos y formacion docente especifica. Ante este escenario, se destaca la
necesidad de la intervencidn psicopedagogica, la cual se constituye como la disciplina que
tiene la funcion de orientar intervenciones a los docentes, para optimizar las condiciones de
ensefianza. El estudio concluye que, aunque el juego se presenta como una herramienta
valiosa para mejorar las habilidades de alfabetizacion y transformar las précticas
educativas tradicionales, es esencial abordar las barreras identificadas. Los resultados
indican que la estrategia pedagdgica orientada, potencia el proceso de alfabetizacion de los
alumnos, lo cual habilita nuevas lineas de investigacion en otros niveles educativos y

contextos sociales.

Palabras Clave: Juego. Estrategias. Alfabetizacion. Aprendizaje. Orientacién

psicopedagdgica.



1- EIl Juego como Estrategia de Alfabetizacidn: Perspectiva Psicopedagogica en la
Préactica Docente

En la Ciudad de Buenos Aires, mediante distintas visitas institucionales el Equipo
de Orientacion Escolar trabaja brindando un asesoramiento externo tanto al equipo
directivo como a los docentes de cada institucion asignada. La participacion situada se da
de acuerdo a la solicitud de intervencion de cada escuela de nivel inicial y primario. A
partir de las mismas, se puede avizorar que los alumnos que transitan la escolaridad

primaria presentan inconvenientes en la alfabetizacion a lo largo de su trayectoria escolar.
1.1-Delimitacion del Objeto de Estudio

En la actualidad, se observa un aumento en las dificultades de alfabetizacion entre
los estudiantes de la escuela primaria. Dicho contexto demanda una revision de las
practicas pedagogicas tradicionales y la exploracion de estrategias alternativas, como
puede ser el juego, que puedan adaptarse a las necesidades cambiantes de los estudiantes y

promover un aprendizaje mas efectivo.

El objeto de estudio de esta investigacion se centra en la necesidad de guiar a los
docentes, desde el equipo de orientacion, en la implementacidn de estrategias pedagogicas
especificas que tengan al juego como protagonista. La intervencion del rol
psicopedagdgico, ante esta realidad, tiene como objetivo identificar e intervenir ante las
dificultades que puedan presentarse en la aplicacién de dicho recurso.

El trabajo de investigacion se enmarca en un enfoque metodoldgico mixto de
naturaleza empirica, cuyo objetivo es profundizar en la interaccién entre el juego, las
estrategias pedagogicas y el proceso de alfabetizacion. En lugar de limitarse a la
descripcidn de las experiencias docentes, la metodologia empleada combina el analisis
cuantitativo y cualitativo, integrando datos numéricos y la interpretacion de las
percepciones de los participantes. EI enfoque permite obtener una visiéon mas robusta y
completa del fendmeno estudiado, siguiendo las directrices metodologicas sugeridas por
Hernandez Sampieri et al. (2014).

La delimitacion del objeto de estudio se fundamenta en la necesidad de comprender
de manera exhaustiva, cdmo las estrategias docentes impactan a través del juego en el
proceso de alfabetizacion. Para llevar a cabo la investigacion se selecciond especificamente

una escuela primaria de gestion publica ubicada en el barrio de Villa Lugano en la Ciudad



Auténoma de Buenos Aires. Dicha eleccidon se basa por la injerencia del radio donde se
trabaja dentro de las funciones del equipo y por el ejercicio del rol.

1.2- Planteamiento del Problema

El planteamiento del problema se focaliza en interpretar las dificultades de
alfabetizacion en la escuela primaria, especialmente en lo que respecta a las estrategias
pedagogicas utilizadas por los educadores. Muchos alumnos no desarrollan las habilidades
necesarias para aprender a leer y escribir durante este periodo, incluso algunos de ellos

culminan su escolaridad sin aprender estas capacidades.

La alfabetizacion de nifios que ingresan al sistema educativo primario se presenta

como un desafio de relevancia fundamental.

Vygotsky (1966) destaca el papel central del juego en el desarrollo del pensamiento
y la alfabetizacion, sefiala que las representaciones durante el juego simbdlico fomentan
que el nifio asocie objetos con conceptos y utilice estas representaciones simbdlicas en sus
primeros intentos de escritura. De manera similar, autores como Teale y Sulzby (1991)
resaltan que la alfabetizacion emerge a través de interacciones sociales durante actividades

cotidianas en entornos significativos que promueven acciones alfabetizadoras.

Por lo tanto, el problema central que orienta esta investigacién es comprender como
las estrategias docentes que emplean el juego como herramienta de alfabetizacion impactan
en el proceso educativo de los nifios en el &mbito escolar. A partir de la orientacion
psicopedagdgica en la implementacion de este recurso, es necesario examinar en detalle,
como la aplican los educadores y por qué se considera que los posicionamientos anteriores

ya no son efectivos en el contexto actual.

Con base en lo precedente, se plantea la siguiente pregunta de investigacion:
¢Como influyen las estrategias docentes que emplean el juego como herramienta de

alfabetizacion en los alumnos dentro del &mbito escolar?
1.3- Objetivos
Obijetivo General

Analizar desde una perspectiva psicopedagdgica, el efecto del juego utilizado como

estrategia docente, para alfabetizar.



Objetivos Especificos

1. Determinar como el juego influye en el desarrollo de las competencias de lectura'y

escritura en los estudiantes de escuela primaria

2. Describir las estrategias pedagogicas de juego implementadas por los docentes para

promover la alfabetizacion en los nifios

3. Evaluar si las estrategias de juego seleccionadas por los docentes favorecieron la

alfabetizacion lograda por los alumnos.
1.4- Supuesto Basico

Se parte del supuesto que la implementacion de estrategias pedagdgicas basadas en
el juego, fortalece las précticas educativas, para fomentar el proceso de alfabetizacion de

los alumnos de la escuela primaria.

Desde una perspectiva psicopedagodgica partimos del encuadre ofrecido por las

inteligencias multiples.

Se presupone que las estrategias orientadas a los docentes desde el rol
psicopedagdgico, al ser disefiadas y aplicadas de manera adecuada, facilitan y favorecen el

aprendizaje de la lectura y la escritura.

De esta forma los estudiantes adquieren nuevos modos de aprender a través de una

herramienta innovadora que ofrece multiples posibilidades.
1.5- Fundamentacion

La investigacidn presentada es de gran relevancia en el contexto educativo actual,
especialmente en el &mbito de la alfabetizacion en la escuela primaria. Este estudio
contribuye de manera significativa al conocimiento psicopedagdgico al abordar cémo el
juego, utilizado como estrategia pedagdgica, puede mejorar las competencias de lecturay

escritura en los alumnos.

Al ingresar a la escuela primaria, el proceso de alfabetizacion es esencial para el
desarrollo académico de los estudiantes, dado que las habilidades de lectura y escritura son
fundamentales para su aprendizaje futuro. Comprender cobmo optimizar este proceso es
clave para mejorar la educacién. Groos (1901, citado en Papalia et al, 2001) sugiere que el
juego es crucial para la practica de habilidades durante la infancia, y Hall (1916, citado en

Papalia et al., 2001) afiade que el juego permite la resolucién de instintos humanos



primitivos. Los educadores contemporaneos destacan que el juego fomenta el desarrollo
fisico, cognitivo y social en un entorno seguro, lo cual prepara a los nifios para la vida

adulta.

Desde un enfoque metodoldgico mixto, este estudio combina andlisis cuantitativos
y cualitativos, lo que permite captar tanto los datos numéricos como las experiencias de los
docentes sobre el uso de esta herramienta ludica. Dicho enfoque es particularmente util
para pensar la ensefianza de la alfabetizacion, donde las practicas pedagogicas requieren un
cambio significativo, al exigir un analisis que abarque multiples dimensiones del proceso

de aprendizaje de este contenido disciplinar.

La investigacion se realiza en una escuela primaria de gestion pablica en Villa
Lugano, Ciudad Auténoma de Buenos Aires, dentro del campo de accién del Equipo de
Orientacion Escolar. Dicho entorno proporciona datos relevantes sobre como el juego

puede potenciar la escritura y la lectura en los estudiantes.

En tal sentido, este estudio aporta al conocimiento cientifico al proporcionar una
comprension mas profunda de las estrategias pedagogicas basadas en el juego y su impacto
en la alfabetizacion. Ademas, evalula la efectividad de las mismas desde el enfoque de las
inteligencias multiples, al promover una ensefianza mas personalizada. Los resultados
también podrian influir en la creacion de politicas educativas que integren el juego como

una herramienta central en el proceso educativo.

Finalmente, la experiencia del equipo de orientacion escolar, desde el rol
psicopedagdgico, en la observacidn e intervencidn de practicas docentes, destaca la
importancia de estimular el uso de esta herramienta como estrategia didactica para superar
los desafios de la alfabetizacién, brindando una base sé6lida para generar cambios

significativos en la tarea docente.



2- Estado del Arte

En la investigacion realizada por Bustamante (2019), titulada “Leer y escribir entre
los 5y los 7 afios: las practicas de ensefianza de alfabetizacion en la tercera seccion del
nivel inicial y el primer afio del nivel primario de jardines y escuelas de la ciudad de Mar
del Plata”, se busc6 comprender las practicas de ensefanza de alfabetizacion inicial en la
tercera seccion del nivel inicial y el primer afio del nivel primario. Asimismo, este es un
estudio de casos con metodo cuantitativo. En cuanto a los sujetos, se seleccionaron dos
docentes de Educacion Inicial y dos docentes de Educacion Primaria. Como instrumentos
se utilizaron la observacion, entrevistas y recopilacion de informacion para la triangulacion
de datos. Entre los resultados se logré identificar que los docentes de primaria presentaron
un quiebre en el proceso de alfabetizacion inicial, poniendo el foco en cuestiones de
habitos y rutinas escolares como condicionantes del aprendizaje de la lectura y escritura

por parte del nifio.

Otra investigacion llevada a cabo por Arnés y Zabaleta (2019), titulada “Lectura y
juego en la educacion primaria: una revision narrativa”. Desarrolla el objetivo de analizar
las relaciones entre lectura y juego en la educacion primaria, a traves de una revision
narrativa de la literatura de habla hispana. Su enfoque metodol6gico predominante es la
conceptualizacion de la lectura sobre el juego. Es una investigacion bibliogréafica que
ademas ha realizado la recuperacion de 10 articulos académicos. Entre los resultados se
destaca una escasa fundamentacion tedrica de los constructos utilizados. Predomina un
enfoque instrumental del juego, concebido como recurso para la ensefianza en el contexto
escolar. Se subraya su importancia en la ensefianza y en el aprendizaje. Conceptuandolo
como actividad natural inseparable al desarrollo.

La investigacion realizada por Higueras Rodriguez (2019), titulada “El juego como
Recurso didéctico en la formacion inicial docente”, tiene como objetivos: indagar la
situacion vivida por los profesores respecto al uso del mismo como recurso didactico en su
practica de aula; analizar el papel de la formacion en la preparacion de maestros para el
empleo de estrategias ludico-didacticas en su actividad docente; averiguar el tratamiento y
valoracion del juego como medio en la comunicacion de los profesores a través de las
redes sociales; y visualizar en la formacion docente el desarrollo de experiencias que
tienen al juego como material didactico. Dicha investigacion se aborda a través de una

metodologia cualitativa de corte fenomenoldgico. Las técnicas empleadas para recolectar



informacidn fueron observacion de redes sociales, documentos técnicos y entrevistas a las
muestras. Los participantes fueron docentes en ejercicio de educacién primaria y
estudiantes en el dltimo curso de la carrera. Entre sus resultados se puede destacar que
maestros y estudiantes consideran Utiles las herramientas planteadas para la docencia, lo
cual facilita el aprendizaje. Ademas, se concluy6 que la formacion inicial no ofrece la

preparacion necesaria en cuanto al uso de materiales lGdicos como recursos didacticos.

Oviedo (2019), ha realizado una investigacion titulada “Juego didactico y
Aprendizaje de la lectura de alumnos de primer grado en escuelas publicas de Capitan
Sarmiento”. Se ha desarrollado como objetivo: indagar cual es el impacto del juego
didactico en el aprendizaje de la lectura de alumnos de primer grado de las escuelas
publicas de Capitan Sarmiento. Esta es una investigacion cualitativa, de estudio de campo,
de caracteristica no experimental, con una dimensién temporal, de tipo transversal. La
muestra fue conformada por 60 docentes de entre 25 y 50 afios de edad, de varias escuelas
publicas de dicha ciudad. Para la recoleccion de datos, se utilizaron cuestionarios y
observaciones de las clases. La mayoria de los docentes manifestaron tener conocimientos
sobre juegos didacticos para la ensefianza de la lectura. Sin embargo, en la practica
predominaban actividades rutinarias. Aungue los juegos se incluian en las planificaciones,
las clases seguian siendo metddicas, usandose los juegos solo para presentar temas. Las
estrategias eran limitadas, centradas en el pizarrén, el cuaderno o el dictado, lo que
resultaba en baja creatividad y falta de experiencias significativas. Ademas, se observo

resistencia al cambio, con preferencia por metodologias tradicionales.

Por otro lado, la autora Fernandez (2020), ha realizado una investigacion titulada
“Juego como estrategia psicopedagogica en la estimulacién cognitiva de adultos mayores”,
en la cual se ha colocado como objetivo analizar el juego como estrategia psicopedagogica
en la estimulacion cognitiva de adultos mayores de 60 afios. Esta investigacion es de tipo
cualitativa, con un disefio de teoria fundamentada, con una fase descriptiva y otra
explicativa. La muestra esta conformada por 8 participantes de entre 62 y 77 afios de edad,
gue se encuentran en un taller de estimulacion cognitiva en Salto, Buenos Aires, y 2
coordinadores psicopedagogos de este espacio. Para la recoleccidn de datos se utilizaron
entrevistas semiestructuradas con preguntas abiertas y las cuales fueron de manera
individual. Los resultados revelaron que los participantes asisten a este espacio para
mantenerse activos mentalmente, disfrutando del juego. Han notado mejoras significativas

en memoria, agilidad mental, socializacion con otros adultos mayores, y en el desarrollo de
9



la creatividad e imaginacién desde que comenzaron a asistir al taller. Por ello, se concluyo
que el juego es esencial para la estimulacion cognitiva necesaria en la construccién de

procesos de aprendizaje en personas de la tercera edad.

En otra investigacion realizada por Zapata Vasquez (2020), cuyo titulo es “El juego
como estrategia didactica para fortalecer el proceso de lectura y escritura en el grado
primero”. El cual tiene como objetivo fortalecer el desarrollo de las competencias en
lectura y escritura en los estudiantes del grado primero de la Institucion Educativa
Provenza Sede B, a través del juego como estrategia didactica. Su enfoque es cualitativo, y
es una investigacion accién de caracter participativo y colaborativo. Su poblacién esta
compuesta por 191 estudiantes que integran 6 grados de primero de las tres sedes de la
Institucion Educativa Provenza, ubicadas en los barrios Provenza sede Ay Cy en el Barrio
Cristal bajo sede B. Entre los resultados se evidencia el impacto de la propuesta de
intervencion en el fortalecimiento de los procesos de lectura y escritura de los estudiantes
del grado 1.5 de la Institucion Educativa Provenza de la ciudad de Bucaramanga.

La autora Bustos (2020), ha realizado una investigacion en Cordoba, la cual se
titula “El juego como estrategia en el nivel inicial, sala de 3 afios”, en el que se plantea
como objetivo reconocer la importancia del juego para los nifios de sala de 3 afios y definir
las distintas caracteristicas del mismo en el nivel inicial. La metodologia de trabajo de esta
investigacion es cualitativa, con una postura exploratoria; y para la recoleccion de datos, se
utilizaron entrevistas estructuradas. La muestra se conformé por 6 docentes que desarrollan
actividades en instituciones de nivel inicial. En los resultados, se evidencia que el rol del
docente en relacion al juego, presentan diversas posturas. Ademas, se planted que lo lidico
tiene un tiempo y espacio especifico dentro del aula, el cual es planificado por el maestro,
quien se fija en las caracteristicas de cada tipo de propuesta, y en el grupo de nifios.

Ademas, el juego ocupa un lugar de privilegio dentro de la institucion educativa.

Pereira Corvalan (2020), ha realizado una investigacion en la ciudad de San Pedro,
la cual ha titulado “El juego matematico como estrategia psicopedagdgica para la
estimulacion de las funciones ejecutivas de nifios de 6 y 7 afos, Ciudad de San Pedro”. En
esta se plante6 el objetivo Explorar la influencia del juego matematico como estrategia
psicopedagdgica en la estimulacion de las funciones ejecutivas de nifios de 6 y 7 afos. La
investigacion es de disefio cualitativo, no experimental, a su vez es un estudio descriptivo y

explicativo de teoria fundamentada. La muestra esta conformada por 8 psicopedagogas de
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entre 25y 40 afios de edad, las cuales pertenecen a San Pedro y a San Nicolas, de la
localidad de Buenos Aires. Para la recoleccion de datos, se utilizaron entrevistas semi
estructuradas. La investigacion mostro que los juegos matematicos impactan positivamente
en el desarrollo de funciones ejecutivas y el aprendizaje en nifios de 6 a 7 afios, ademas de
motivar y fomentar aspectos sociales y afectivos. Entre los juegos mas utilizados estan
rompecabezas, loterias y bingo. También se destaca el rol del psicopedagogo y la
colaboracion con familias e instituciones para aplicar estas estrategias mas alla del

consultorio.

Por otro lado, Rodriguez Moreta y Torres Gomez (2023) de Republica Dominicana
han realizado una investigacion titulada “El juego como estrategia para la Alfabetizacion
Fisica en los estudiantes del nivel primario”, cuyo objetivo fue determinar el impacto del
juego como estrategia ludica en la alfabetizacion fisica de los alumnos de nivel primario.
La metodologia empleada fue un enfoque mixto con un disefio experimental. La poblacién
estuvo conformada por 346 estudiantes de nivel primario. Se utilizaron técnicas e
instrumentos de test motores mediante la aplicacion de juegos recreativos y tradicionales.
Los hallazgos de esta investigacion indican que las actividades propuestas son esenciales
para la alfabetizacion fisica de los estudiantes y para lograr una cultura fisica integral. Se
concluye que la cuidadosa seleccion de juegos motores, tradicionales y recreativos mejora
significativamente el desarrollo motor y fortalece las relaciones afectivas entre

comparieros.

Campero (2024), en su investigacion titulada “El juego como estrategia didéactica y
el aprendizaje significativo de alumnos de 1° grado de la escuela Pablo Haimes de la
ciudad de Concepcion Tucuman”, se planted como objetivo describir el juego como
estrategia didactica y su capacidad para facilitar aprendizajes significativos en alumnos de
1° grado de la escuela Pablo Haimes, ubicada en el Departamento Chicligasta de la
provincia de Tucuman. Esta investigacion, de naturaleza empirica cualitativa, adopto un
enfoque interpretativo, reflexivo e inductivo. La muestra incluyo a 12 docentes de entre 27
y 45 afios de edad. Para la recoleccién de datos, se emplearon observaciones directas,
entrevistas abiertas y analisis de documentos. Los resultados indican que el juego es una
estrategia eficaz para motivar a los alumnos y aporta beneficios significativos a su
formacion. Ademas, el estudio resalta la necesidad de transformar y adaptar la educacion,
cuestionando las préacticas tradicionales para despertar la curiosidad y motivacion de los

estudiantes.
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3- Marco Tedrico
3.1.1- La importancia del juego. El juego como actividad y recurso educativo

Froebel (1989, citado en Zapata Vasquez, 2020) sostiene que el juego representa la
maxima expresion del desarrollo humano en los nifios, ya que constituye una
manifestacion libre del alma infantil. A través del juego, los nifios ejercitan sus
capacidades fisicas e intelectuales mientras enfrentan y resuelven problemas sociales y
afectivos, lo que facilita su proceso de maduracion. Flinchun (1988, citado en Zapata
Véasquez, 2020) afirma que el juego proporciona a los nifios la libertad necesaria para
liberar energia reprimida, fomenta habilidades interpersonales y les ayuda a integrarse en
el mundo social. Sin embargo, a pesar de los beneficios del juego y la necesidad que tienen
los nifios de jugar, los adultos a menudo lo subestiman debido a la falta de beneficios

econdmicos tangibles (Zapata Vasquez, 2020).

Vigotsky (1979) establece dos criterios distintivos para identificar el juego infantil:
la creacion de una situacién imaginaria y la presencia de reglas de conducta. Introduce
ademas la nocidn de que el juego forma una Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) en el nifio,
siendo una fuente importante de crecimiento. Baquero (1996), al analizar esta perspectiva,
interpreta el juego como una forma en que el nifio participa en la cultura y sefiala que el
juego regulado por la cultura es clave para evaluar el desarrollo infantil.

Asimismo, el autor Vygotsky (1934, citado en Zapata Vasquez, 2020) también
destaca que el juego es esencial para desarrollar habilidades como la atencion, la
concentracion y la memoria. Desde su enfoque constructivista, sostiene que los nifios
adquieren conocimientos a través de la interaccién con su entorno y con otras personas en
el juego. De manera similar, Azcoaga (1999, citado en Zapata Vasquez, 2020) sefiala que
las condiciones bioldgicas son fundamentales para cualquier tipo de aprendizaje, incluido

el escolar.

Huizinga (2000) conceptualiza el juego como una actividad intrinseca a la cultura
humana, que se realiza dentro de limites espaciales y temporales, regida por reglas
consensuadas, y que proporciona alegria y tension mientras crea una realidad distinta de la
vida cotidiana. Borja (1984) recupera la definicion de Carr (citado en Borja, 1984), quien
describe el juego como un ejercicio preparatorio, sociabilizador y capaz de moderar

instintos antisociales, especialmente en juegos colectivos y competitivos. Desde la
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perspectiva de Winnicott (1993), factores como los estados cognitivos, la interaccion con
el entorno y el juego simbdlico son fundamentales en el desarrollo del juego infantil.

Lema et al. (2019) definen el juego como un recurso educativo esencial que ha sido
parte de la labor formativa a lo largo del tiempo. Bronstein y Vargas (2001) destacan que
el juego permite a los nifios explorar su entorno y desarrollar habilidades, facilitando su
expresion emocional y social. Subrayan la importancia de promover juegos cooperativos

con objetivos colectivos en lugar de individuales.

Zapata Vasquez (2020) sefiala que el juego desempefia un papel crucial en el
desarrollo de habilidades psicomotrices, cognitivas y afectivo-sociales. Piaget (1956,
citado en Zapata Vasquez, 2020) describe el juego como parte integral del desarrollo
infantil, ya que permite la asimilacién funcional de la realidad en cada etapa del
crecimiento. Las habilidades motoras, simbdlicas y de razonamiento determinan el origen

y evolucion del juego.

En esta misma linea, Fuentes et al. (2008) promueven la inclusion de diversos tipos
de juegos, como los de presentacion, conocimiento y cooperacion, con el fin de fomentar la

resolucion pacifica de conflictos y el desarrollo social de los nifios.

Zapata Véasquez (2020) también sefiala que el juego es una estrategia didactica
fundamental, ya que motiva a los nifios desde temprana edad. Al integrarse con la lectura'y
la escritura, el juego puede generar un desarrollo natural de estas habilidades. Segln Diaz
(2002, citado en Zapata Vasquez, 2020), el juego ladico es una estrategia eficaz para
ensefar lectura y escritura, tanto dentro como fuera del aula, con la adecuada supervision

docente.
3.1.2- Desarrollo de la Alfabetizacion

Dalton y Christien (1996) proponen una concepcién de la alfabetizacion como una
actividad sociocognitiva compleja, especialmente en la primera etapa escolar. La
alfabetizacion emergente, segun Teale y Sulzby (1991, como se citd en Dalton y Christien,
1996), se desarrolla a travées de interacciones sociales en ambientes significativos durante
actividades cotidianas. Los nifios se introducen en la alfabetizacidn en entornos propicios,
interactuando con padres y pares en situaciones que involucran diversas formas de lectura
y escritura, lo cual subraya la importancia del juego como un medio para integrar la lectura

y el lenguaje escrito en estas interacciones ludicas.
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Por otro lado, Furman (2021) manifiesta que dentro del &mbito de la ciencia del
aprendizaje, la habilidad de transferir el conocimiento adquirido a diferentes contextos es
el objetivo central de cualquier proceso educativo. Lo aprendido en la escuela debe

trascender el &mbito escolar, siendo Util para la vida cotidiana.

Anijovich y Mora (2010) explican que las actividades que los estudiantes realizan
para apropiarse de conocimientos son herramientas proporcionadas por los docentes para
ayudar a estructurar experiencias de aprendizaje. La organizacion de estas practicas crea
condiciones que permiten desarrollar aprendizajes significativos, que puedan ser aplicados

de manera flexible en diversas situaciones.

Durante mas de una década, se ha investigado cémo el juego sociodramaético
fomenta el desarrollo de la lectura y la escritura. Dalton y Christien (1996) mencionan que
los nifios, al utilizar centros ludicos que contienen materiales relacionados con la
alfabetizacion, imitan entornos cotidianos como restaurantes, oficinas o veterinarias. Segun
Christie (1991, como se cit6 en Dalton y Christien, 1996), estos centros permiten que los
nifilos mejoren su lenguaje oral, intercambien ideas y participen en transacciones con

diversos textos.

May (2021) destaca que la alfabetizacion es fundamental en un mundo cada vez
mas interconectado, siendo esencial para el didlogo, la comunicacion y la integracion. En
el contexto actual, los jovenes necesitan habilidades que incluyan la comunicacion, el
dominio de idiomas, la comprension de la diversidad cultural y la disposicion hacia la
formacion continua. La alfabetizacion contemporanea va mas alla de las competencias
basicas, abarcando la comprensidn, interpretacion y creacion en entornos digitales,

necesarios para ejercer derechos ciudadanos en un mundo en constante cambio.

El proceso de alfabetizacién comienza temprano en la vida de los nifios, cuando
desarrollan la capacidad de asociar marcas impresas con significados especificos, como
logotipos o sefiales visuales en su entorno. Neuman (2019) menciona que, aunque algunos
nifios parecen adquirir estos conocimientos de manera autonoma, en realidad se benefician
de una orientacién considerable, aunque sea en formas ludicas e informales. Ademas,
Neuman (2019) destaca la variabilidad en el desarrollo del lenguaje oral y escrito entre los
nifios, influenciada por la disponibilidad de recursos y el nivel de apoyo familiar. La
diversidad de experiencias al llegar a la escuela sugiere que no hay un enfoque de

ensefianza unico que funcione para todos los estudiantes. Los maestros efectivos emplean
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estrategias diferenciadas, adaptandose a lo que los nifios ya saben para desarrollar
habilidades técnicas como la conciencia fonolégica, el conocimiento de las letras y la
comprension de las relaciones habla/sonido. Neuman (2019) también enfatiza la
importancia de fomentar la comprension del lenguaje oral y de involucrar a los estudiantes
en discusiones significativas, ya que esto otorga sentido a su formacién y promueve la
aplicacion practica de las habilidades técnicas adquiridas.

3.1.3- Competencias de Lecturay Escritura

El aprendizaje de la lectura desde una perspectiva cognitiva implica el desarrollo
progresivo de dos procesos complementarios: la decodificacion y el reconocimiento de
palabras de forma répida y precisa, asi como la comprension lectora. A medida que los
procesos de bajo nivel, como el reconocimiento de palabras y la decodificacion, se
automatizan, se liberan recursos atencionales que pueden ser destinados a procesos de alto
nivel, como la comprension lectora (Borzone et al., 2004, citado en Arnés y Zabaleta,
2019).

La lectura consiste en derivar pronunciacién y significado a partir de una
representacion grafica del lenguaje (Morais, 1989, citado en Arnés y Zabaleta, 2019).
Olson (1997, citado en Arnés y Zabaleta, 2019) sostiene que ni el reconocimiento de las
palabras ni el de las intenciones por si solos constituyen la lectura; los significados o
propositos identificados deben ser compatibles con las pruebas graficas.

Los autores Arnés y Zabaleta (2019) explican que un aprendizaje fundamental que
deben adquirir los nifios esta relacionado con el descubrimiento del principio alfabético,
esencial en un sistema de escritura como el nuestro. Este estipula que, con algunas
excepciones, cada sonido del lenguaje (fonema) se corresponde con una letra (grafema). La
decodificacion es una habilidad compleja que implica descomponer la palabra oral en
sonidos. El fonema, aunque dificil de reconocer, es la unidad bésica para la lectura, ya que,

en el sistema alfabético, las letras (grafemas) representan fonemas.

La capacidad de identificar y manipular los sonidos de las palabras se conoce como
conciencia fonoldgica, y su desarrollo comienza tempranamente mediante la interaccién
con individuos alfabetizados. La comprensién de la estructura fonolégica, especialmente
de los fonemas, es fundamental para el desarrollo de las habilidades relacionadas con la
lectura, segun lo sefialado por Alegria (2006, citado en Arnes y Zabaleta, 2019), quien la
considera como clave para el proceso de lectura. Otro aspecto relevante en cuanto a la
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lectura es la fluidez lectora, que se refiere a la capacidad de leer de manera precisa, rapida
y con una entonacién adecuada (Gomez-Zapata et al., 2011, citado en Arnés y Zabaleta,
2019). Una lectura fluida implica una automatizacion en el reconocimiento de palabras y
en el procesamiento de oraciones y textos, lo cual incluye la prosodia con la que se realiza
la lectura (Defior Citoler et al., 2015, citado en Arnés y Zabaleta, 2019).

Desde una perspectiva social, Arnés y Zabaleta (2019) exponen que se destaca la
lectura como una herramienta simbolica que facilita la construccion de significados
compartidos, la comunicacion y la participacion en la cultura. En este sentido, la lectura
siempre ocurre dentro de un contexto social especifico y no se reduce simplemente a un
conjunto de habilidades; por lo tanto, se resalta su dimensién funcional. Molina Moreno y
Santiago Ibafiez (2016, citado en Arnés y Zabaleta, 2019) proponen una experiencia
educativa basada en la multimodalidad del aprendizaje, enfatizando la relevancia de la

motivacion social para la lectura y las interacciones sociales.

Por otro lado, Vargas (2014, citado en Arnés y Zabaleta, 2019) adopta un enfoque
que resalta la dimensidn social de la lectura, subrayando su valor como experiencia
enriquecedora. En este contexto, se basa en las ideas de Bourdieu (citado en Arnés y
Zabaleta, 2019) para destacar el papel de la lectura en la creacién, permitiendo la
generacion de significados originales en lugar de simplemente reproducirlos. Ademas,
resalta la importancia de utilizar en la actualidad las tecnologias de la informacién y la
comunicacion. Promueve al lector como un participante activo que interacta con
diversas modalidades tecnologicas. El autor identifica tres niveles que componen la
habilidad lectora: En primer lugar el nivel literal, que se refiere al texto escrito en si
mismo. En segundo lugar el nivel intertextual, que considera elementos complementarios
como ilustraciones y sonidos. Finalmente, en tercer lugar el nivel contextual-critico, que
implica la capacidad del lector para reflexionar sobre lo que lee, comprender las
intenciones del autor y analizar el contexto social en el que se situa el material. El objetivo
principal de esta propuesta es fomentar una actitud critica en los estudiantes para que

puedan situar el material dentro de su entorno histérico.
3.1.4- Estrategias Docentes

El conocimiento préactico que los docentes aplican en las aulas resulta de una
combinacion de saberes y suposiciones subyacentes a sus acciones, las cuales no siempre

son explicitas o conscientes. Dada la complejidad de la tarea educativa, diversos enfoques
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tedricos han intentado orientarla. Algunos de estos puntos de vista, mas prescriptivos,
promueven la imitacion y réplica de acciones que los docentes a menudo no comprenden ni
asimilan en profundidad. Los defensores de estos métodos creen que mediante pautas
especificas de actividades y su implementacion precisa, lograran mayor eficacia y
eficiencia en el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje. Sin embargo, existen otros
criterios que valoran el componente reflexivo de toda préctica profesional. Quienes apoyan
esta vision reconocen que, aungque a veces sea necesario trabajar con propuestas
predisefiadas debido a la falta de tiempo o recursos, cada docente debe darles sentido y

ajustarlas al contexto en el que desempefian su labor (Anijovich y Mora, 2010).

Las autoras Anijovich y Mora (2010) enuncian que las estrategias de ensefianza se
definen como el conjunto de decisiones que el docente toma para guiar la instruccion con
el propdsito de fomentar el aprendizaje de los estudiantes. Las mismas son directrices
generales sobre cdmo ensefiar un contenido disciplinar, teniendo en cuenta los objetivos de
aprendizaje que se desean alcanzar. En este contexto, Camilloni (1998, citado en Anijovich
y Mora, 2010) sostiene que es crucial que los maestros presten atencién no solo a los
contenidos que deben incluirse en los programas y abordarse en clase, sino también a la
manera m&s adecuada de trabajarlos. La relacion entre los temas y la forma de encararlos
es tan estrecha que se puede afirmar que ambos, los contenidos y las estrategias didacticas,
son inseparables.

Anijovich y Mora (2010) afirman que las estrategias de ensefianza que un educador
selecciona y utiliza influyen en varios aspectos. Los mismos incluyen los temas que se
transmiten a los estudiantes, el trabajo intelectual que estos realizan, los habitos de trabajo
y los valores que se ponen en practica durante la clase. También es necesario considerar la
comprension de los contenidos sociales, historicos, cientificos, artisticos y culturales, entre
otros. Ademas, las estrategias de ensefianza presentan dos dimensiones: por un lado, la
dimension reflexiva, en la que el docente elabora su planificacion. Esta dimension abarca
el proceso de pensamiento, el analisis del contenido disciplinar, la consideracion de las
variables situacionales en las que debe ensefarse y el disefio de alternativas de accion.
También se toma en cuenta la toma de decisiones sobre las actividades que estime mas
adecuadas en cada caso. Y, por otro lado, la dimension de la accion, que implica la

implementacion de las elecciones realizadas.
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Furman (2021) menciona que el aprendizaje requiere tiempo, y muchos educadores
deben seguir un curriculo prescrito con planes y contenidos especificos. Estos programas, a
menudo extensos, pueden contradecir la vision de aprendizaje profundo que se promueve
en este trabajo. Abandonar la teoria de la huella representa un gran desafio, ya que implica
escapar de la légica de "cubrir todos los temas". Dicha situacion es una preocupacion
constante para los docentes, especialmente cuando se plantea una actividad fuera de la
rutina que requiere mas tiempo. En algunos paises, los exdmenes estandarizados afiaden
presion para cubrir todos los contenidos del curriculo, creando una sensacion de estar en un

callejon sin salida.

Para resolver esta dicotomia entre cumplir con los programas y lograr que los
estudiantes aprendan en profundidad, Furman (2021) manifiesta que es util considerar el
curriculo como una partitura musical que indica un recorrido especifico. En tal sentido, la
decision crucial es determinar a qué aspectos del plan de estudios vale la pena dedicar méas
tiempo para que los estudiantes los comprendan en profundidad, y a cuéles no. En lugar de
cubrir los temas, se propone descubrirlos, como si se tratara de un regalo que se
desenvuelve con la guia del docente. Adoptar el rol de intérpretes reflexivos de esta
partitura permite priorizar lo importante y evitar dedicar demasiado tiempo a lo accesorio,

o incluso dejarlo de lado.

Para facilitar el proceso de aprendizaje, Anijovich y Mora (2010) expresan que es
fundamental que la educacién se base en un ciclo constante de reflexion, accion y revision,
o modificacidn en cuanto al uso de las estrategias seleccionadas. En este contexto, el
docente adquiere conocimientos sobre la ensefianza al planificar, tomar determinaciones,
implementar su disefio y pensar sobre sus practicas, lo que permite reconstruir futuras

intervenciones.

Si retomamos la definicién inicial de estrategias de ensefianza como el conjunto de
decisiones que cada docente toma para orientar la educacion y promover el aprendizaje de
sus alumnos, Anijovich y Mora (2010) indican que dichas estrategias facilitaran un tipo
especifico de comunicacion e intercambio, considerando tanto la intrapersonal como entre
los estudiantes y el profesor, asi como el grupo en su conjunto. Una vez que se ha decidido
la accion y antes de implementarla, es crucial definir y disefiar el tipo, la cantidad, la

calidad y la secuencia de actividades que se ofreceran a los alumnos.
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En cuanto a las estrategias que se utilizan con los estudiantes, Furman (2021)
sostiene que las mismas pueden variar, pero siempre comparten un objetivo comun:
involucrarse activamente. No se trata simplemente de realizar actividades por hacer, sino
de fomentar una implicacion intelectual mas profunda y un compromiso entusiasta. Esto
significa que los estudiantes deben establecer relaciones, conectar con conocimientos
previos, reflexionar, crear, discutir, resolver y observar, entre otras tareas que demandan
esfuerzo cognitivo. Asociar la actividad fisica con la intelectual es una excelente manera de

promover un aprendizaje profundo.

Anijovich y Mora (2010) expresan que, para determinar las estrategias de
ensefianza mas adecuadas en cada situacion en el aula, es crucial considerar tanto los
contenidos disciplinarios como las formas de presentarlos a los estudiantes. Ademas, se
debe pensar sobre las caracteristicas particulares de los alumnos destinatarios de la
ensefianza. Mas alla de las peculiaridades de cada grupo, es importante tener en cuenta
algunas variables compartidas por los jovenes de las nuevas generaciones, aquellos nacidos
en la era tecnoldgica o la sociedad de la informacion. Estos alumnos poseen lo que se

denomina una mente virtual.

Las autoras también sefialan que es fundamental explorar los contenidos previos, si
los mismos estan presentes (aunque sea de manera incompleta o errénea) o si simplemente
no han sido detectados. Para identificarlos, es necesario generar actividades especificas que
permitan su explicitacion y descubrimiento. Es esencial sacar a la luz esta informacion para

facilitar el aprendizaje.

A partir de lo mencionado, es importante destacar que el juego puede tener diversos
propositos, tales como ser un fin en si mismo, actuar como una herramienta didactica y
servir como un espacio de exploracion e interaccion con contenidos escolares. En este
contexto, se intenta crear un entorno que fomente estilos de interaccion entre docentes y
alumnos, permitiendo incorporar las estrategias de aprendizaje de la vida cotidiana, de tal
manera que promueva su participacion activa en el aprendizaje escolar (Arrue y Elichiry,
2014).

3.1.5- Las Inteligencias Mdltiples en el Proceso de Alfabetizacion: Juegoteca
Pedagogica

El proceso de alfabetizacion puede ser enriquecido a través del entendimiento y
aplicacion de las inteligencias maltiples (Gardner, 1995). El autor desarrollé un modelo
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que va més alla de la nocién tradicional de inteligencia e identifica diversas formas de
habilidades cognitivas y emocionales en los individuos. Este enfoque ofrece una

perspectiva amplia sobre como los estudiantes aprenden y procesan la informacion.

La integracion de las inteligencias multiples en la alfabetizacion abre nuevas
posibilidades para abordar las necesidades individuales de los alumnos (Gardner, 1995). Al
reconocer las diferentes formas de inteligencia, los educadores pueden disefiar estrategias
pedagdgicas mas inclusivas y efectivas. Esta aproximacion permite que cada estudiante
encuentre modos de aprender que se ajusten a sus fortalezas individuales, promoviendo asi

una formacion mas significativa y personalizada.

La idea de una "Juegoteca Pedagogica" se basa en la integracion de actividades
ludicas y educativas dentro del contexto escolar para fomentar una educacion relevante.
Esta aproximacion se alinea con las metodologias activas que buscan involucrar a los
estudiantes de manera dindmica y participativa en su propio proceso de aprendizaje. Garcia
y Garcia (2013) sefialan que el juego no solo facilita la adquisicion de conocimientos, sino
que también contribuye al desarrollo de habilidades sociales, emocionales y cognitivas.
Ademas, autores como Gee (2003) destacan que las experiencias ludicas pueden enriquecer
la alfabetizacion al proporcionar escenarios auténticos y motivadores donde los alumnos
pueden aplicar y expandir sus habilidades linguisticas. En el contexto de las inteligencias
maltiples, la "Juegoteca Pedagdgica" ofrece un entorno en el cual los nifios pueden
desarrollar diversas inteligencias, desde la linguistica hasta la espacial y la interpersonal, a
través de actividades disefiadas para estimular diferentes formas de pensar y aprender
(Gardner, 2006).

Por lo tanto, la Juegoteca Pedagdgica emerge como una estrategia prometedora para
la alfabetizacion. Inspirada en las teorias de las inteligencias multiples, busca proporcionar
vivencias educativas ricas y variadas que estimulen las diversas inteligencias de los
estudiantes (Gardner, 1995). Al incorporar esta experiencia en el aula, se pueden obtener
numerosos beneficios para el proceso de alfabetizacion. Esto incluye el fomento de la
motivacién, el interés de los estudiantes, el desarrollo de habilidades de pensamiento

critico y la promocién de un ambiente de aprendizaje inclusivo y colaborativo.

Para complementar esta perspectiva, se recurre al trabajo de Armstrong (2001). El
autor ofrece una vision detallada de como las inteligencias multiples pueden aplicarse en el

entorno educativo, destacando la importancia de reconocer y nutrir las diferentes
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habilidades y talentos de los estudiantes. En su obra, el autor proporciona ejemplos
practicos y estrategias pedagogicas para incorporar las inteligencias multiples en el aula, lo

que complementa la propuesta de Gardner.

La integracion de las inteligencias multiples y el enfoque ladico en el proceso de
alfabetizacion ofrece una aproximacion holistica y diversificada a la educacion (Gardner,
1995; Armstrong, 2001). Al reconocer y valorar las distintas formas de inteligencia de los
alumnos, los docentes pueden enriquecer su practica pedagodgica e impulsar una educacion

mas efectiva y significativa.

Cada estudiante posee capacidades Unicas que pueden ser potenciadas a través de
estrategias pedagogicas adaptadas. Gardner (1995) identifica ocho inteligencias maltiples:
linglistica, lI6gico-matematica, visual-espacial, musical, corporal-kinestésica,
interpersonal, intrapersonal y naturalista. Estas inteligencias ofrecen un marco integral para
comprender las diversas maneras en que los estudiantes aprenden y procesan la
informacion. Lo cual invita a los educadores a considerar una variedad de métodos de
ensefianza que se alineen con las fortalezas y preferencias individuales de los alumnos.

Este enfoque favorece un aprendizaje mas personalizado y eficaz.

La aplicacion de la teoria de las inteligencias multiples en el contexto de la
alfabetizacion tiene importantes implicaciones para el disefio de actividades educativas.
Armstrong (2001) sugiere que las estrategias de ensefianza centradas en estas inteligencias
pueden responder mejor a las diversas necesidades de los estudiantes en relacion con la
lectura y la escritura. Por ejemplo, para aquellos con una inclinacion hacia la inteligencia
musical, se podrian incorporar canciones y ritmos en las actividades de alfabetizacion, esto
podria facilitar la retencion de informacién y mejorar la comprension. Del mismo modo,
los alumnos con una inteligencia visual-espacial méas desarrollada podrian beneficiarse del

uso de recursos visuales como diagramas y mapas conceptuales.

En este contexto, la creacion de una "Juegoteca Pedagdgica” que integre
actividades basadas en las inteligencias multiples puede ser una estrategia auténtica para
promover la alfabetizacion. Este espacio ludico no solo ofreceria un ambiente estimulante
para el aprendizaje, sino que también permitiria a los docentes adaptar las actividades

segun las preferencias y habilidades de cada estudiante.

La implementacion de una Juegoteca Pedagogica tiene el potencial de activar y
desarrollar diversas inteligencias, como propone Gardner (2006). En esta perspectiva, el
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juego se convierte en una herramienta didactica que facilita el aprendizaje mediante
experiencias significativas, al involucrar diferentes dominios cognitivos y emocionales de
los estudiantes. Por ejemplo, el juego linguistico, que incluye actividades como la creacién
de historias, juegos de palabras y dramatizaciones, ayuda a desarrollar habilidades de
lectura y escritura de manera creativa y significativa. Del mismo modo, los juegos que
requieren habilidades espaciales, como los rompecabezas y la construccion con bloques,

pueden mejorar la comprension de conceptos abstractos, cruciales para la alfabetizacion.

Desde la perspectiva de la inteligencia interpersonal, los juegos cooperativos
permiten que los estudiantes trabajen en equipo, intercambien ideas y se ilustren unos de
otros, lo cual promueve un ambiente de aprendizaje colaborativo. Esta interaccién social es
fundamental para el desarrollo de competencias lingisticas, ya que la comunicacion y la
negociacion de significados son elementos clave en el proceso de alfabetizacion (Garcia y
Garcia, 2013).

Ademas, la Juegoteca Pedagogica puede fomentar la inteligencia intrapersonal al
ofrecer a los alumnos oportunidades para reflexionar sobre sus propios procesos de
aprendizaje, reconocer sus fortalezas y areas de mejora. Segun Gee (2003), los juegos
proporcionan un espacio seguro para la experimentacion y el aprendizaje a través del error,
lo cual es esencial para desarrollar una autoimagen positiva y una actitud resiliente hacia el

aprendizaje.

En conclusién, la integracién del espacio ladico en la alfabetizacién mediante una
Juegoteca Pedagdgica no solo facilita el desarrollo de habilidades de lectura y escritura,
sino que también apoya el crecimiento de diversas formas de expresion. Dicha vivencia

propicia una educacion mas completa y activa para los estudiantes.

3.1.6- Funcioén del Equipo de Orientacion Escolar: Rol del psicopedagogo dentro del

equipo

El Ministerio de Educacion (2023) explica que las intervenciones de los Equipos
de Orientacion Escolar (EOE) en el ambito institucional se enfocan en ciertos ejes
fundamentales debido a la complejidad de las situaciones presentes en las escuelas. Estas
orientaciones requieren estrategias especificas que aborden dicha diversidad, guiadas por
claros objetivos denominados ejes. Estos lineamientos no buscan clasificar de manera
rigida las situaciones abordadas, sino servir como guias para la intervencion. Los ejes de
trabajo institucional se fundamentan en los siguientes aspectos: fortalecimiento de
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trayectorias educativas e inclusion educativa; convivencia escolar; y promocion y

proteccion de derechos.

Dentro del fortalecimiento de trayectorias educativas e inclusion educativa, las
intervenciones de los EOE estan dirigidas a facilitar el ingreso, la permanencia, el avance y
la finalizacion de los estudiantes en el sistema educativo. Sus acciones buscan acompafiar y
reconocer la diversidad de formas de ser y estar en la escuela. Se promueven determinadas
condiciones inclusivas que permitan la construccién de sujetos que aprenden y participan
en la comunidad educativa. Ademas, los EOE trabajan de manera colaborativa y
corresponsable entre los diferentes niveles y modalidades del sistema educativo. De esta
manera, se crean los mejores contextos de ensefianza para mantener el vinculo pedagoégico
con todos los estudiantes a lo largo de sus trayectorias educativas (Ministerio de
Educacién, 2023).

Los EOE estéan integrados por profesionales de diversas disciplinas, incluye
psicélogos, psicopedagogos, licenciados en ciencias de la educacion y trabajadores
sociales, quienes colaboran en funcion de su instruccidn especifica, pero dentro de un
marco de conversacion tanto inter como intra institucional. La transdisciplina e
interdisciplina que caracteriza a estos equipos permite un andlisis fundamentado en la
interaccion entre diversos saberes profesionales y los conocimientos pedagdgicos. Esta
articulacién de distintas formaciones posibilita una comprension de las situaciones
escolares desde su complejidad, lo cual supera la légica de un saber disciplinario
totalizador (Ministerio de Educacion, 2023).

El Ministerio de Educacion (2023) ha trabajado en el fortalecimiento de los EOE
con el objetivo de apoyar, generar y mejorar las condiciones institucionales para el
desarrollo de las préacticas educativas. Con este propdsito, y al identificar la necesidad de
contar con un documento que unifique criterios de intervencion, aclare funciones y provea
herramientas para facilitar el accionar, se aprobo la Disposicion N° 6-DGEED/2014, que

establece el "Manual de Procedimiento de los Equipos de Orientacion Escolar”.

Actualmente, la vida en la escuela enfrenta nuevos desafios que requieren trabajar
y reflexionar sobre las formas de abordar la educacion desde una perspectiva de
corresponsabilidad. A partir de ello, se tienen en cuenta los diferentes enfoques y roles de
los actores del sistema educativo. Estos retos contemporaneos han generado nuevas

herramientas y didacticas, lo que lleva a la necesidad de revisar y actualizar las misiones y
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funciones de los EOE. Este proceso busca un sentido que resalte la dimension institucional
de las intervenciones. Dicho recorrido abarca la realidad escolar actual, las practicas de
ensefianza, aprendizaje y cuidado que forman parte de la tarea educativa, con el fin de

favorecer condiciones dptimas para ensefiar y aprender (Ministerio de Educacién, 2023).

Algo importante que debe tener en cuenta el EOE, segln el Ministerio de
Educacion (2023), es que se requerira el registro escrito de cada intervencion en los libros
de actas del EOE presentes en los establecimientos educativos y en el libro de actas de
cada EOE en sede, cuando sea necesario. Dicho asiento debe incluir la fecha, el turno y los
datos de los profesionales que intervienen en esa institucion. Ademas, se debe consignar el
nombre y apellido completo del estudiante, sin el uso de iniciales o cualquier otra forma
que no permita identificarlo. Se estipula una breve descripcion de la razon de la

concurrencia, las sugerencias, acciones a realizar y los acuerdos alcanzados.

En relacién con las entrevistas sostenidas con referentes y/o familias de un
alumno, se debera registrar la fecha, lugar y turno, asi como las personas que participaron
del encuentro. El acta debe ser precisa en la descripcidn de la circunstancia que motivo la
reunion y los compromisos acordados. Por otro lado, frente a una situacion de vulneracién
de derechos, dada la complejidad del escenario, se deberd documentar el objetivo de la
reunion. En dicha circunstancia, no se podrén incluir datos sensibles ni apreciaciones

personales, con el fin de resguardar la privacidad del nifio (Ministerio de Educacién, 2023).

El trabajo del EOE aporta diversas perspectivas, enfoques e intervenciones. Esta
labor requiere un criterio preventivo y practico que no solo aborde conflictos existentes,
sino que también anticipe problemas que podrian llevar al fracaso escolar, centrandose en
la persona en situacion de aprendizaje. Este encuadre permite abrir, habilitar y reconfigurar
las formas de observacion y creacidn de espacios de encuentro entre quienes ensefian y
quienes aprenden, asi como entre los directivos escolares y los estudiantes. La finalidad es
diferenciar lo urgente de lo importante para responder conjuntamente a las situaciones

conflictivas que surgen en el ambito educativo (Rossin y Serrao, 2016).

En relacion a las incumbencias profesionales del titulo de Psicopedagogo y su rol
en la institucién educativa, se puede afirmar que deben llevar a cabo acciones que permitan
identificar particularidades en el proceso de aprendizaje. Ademas, es necesario que
orienten a directivos, docentes y familias con el fin de favorecer las condiciones optimas

para el desarrollo escolar. Es fundamental que guien sobre las adecuaciones metodoldgicas
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apropiadas a las caracteristicas bio-psico-socio-culturales de individuos y grupos. También
tienen la mision de participar en la dinamica de las relaciones dentro de la comunidad
educativa para facilitar procesos de integracion y cambio, asi como realizar espacios de
orientacion educacional, vocacional y ocupacional tanto de manera individual como grupal
(Resolucion N° 2473/89 del Ministerio de Educacion y Justicia de la Nacion, citado en
Rossin y Serrao, 2016).

Rossin y Serrao (2016) explican que la orientacion desempefia un papel central en
la intervencion psicopedagogica, actuando como un recurso ofrecido a las instituciones
educativas en su totalidad y a sus distintos subsistemas. Su propoésito es contribuir a la
prevencion frente a posibles dificultades que hayan manifestado los estudiantes. Ademas,
busca potenciar y enriquecer el desarrollo de los individuos y la estructura que conforma la

institucion educativa, lo cual mejora su organizacion y funcionamiento.

Asimismo, los psicopedagogos deben orientar mediante un trabajo sistemético con
los docentes, proponiendo recursos pedagogicos, didacticos y bibliograficos especificos. A
su vez, es necesario colaborar desde su formacion profesional en la implementacion de los
disefios curriculares establecidos para cada nivel y modalidad (Disposicion 76/08.
Direccién de Psicologia Comunitaria y Pedagogia Social, del Ministerio de Cultura'y
Educacion de la Provincia de Buenos Aires. DGCYE, citado en Rossin y Serrao, 2016).

Para Solé (1998, citado en Rossin y Serrao, 2016), la intervencion
psicopedagdgica se define como un recurso especializado destinado a la orientacién y la
accion educativa en su totalidad. Su actividad principal se relaciona con cdmo las personas
aprenden, se desarrollan y las dificultades que enfrentan ante nuevos desafios. Estas
actuaciones estan disefiadas para ayudarlas a superar estos obstaculos a través de
actividades planificadas y ejecutadas para mejorar su aprendizaje. Por tanto, el trabajo
psicopedagdgico esta intrinsecamente ligado al andlisis, planificacién, desarrollo y

modificacion de procesos educativos.
3.1.7- Trayectorias Escolares: dispositivos de intervencion

Greco (2020) expone la necesidad de replantear el concepto de autoridad
pedagdgica, ampliando su significado para repensar las practicas educativas, especialmente
en el caso de los equipos de orientacion escolar. Segun la autora, estos equipos no solo

acomparian, sino que también ayudan a definir cursos de accion en los proyectos
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institucionales, lo cual exige reconsiderar como se abordan las infancias y adolescencias

contemporaneas, asi como los nuevos modos de adultez dentro del contexto escolar.

La autora destaca que es esencial analizar dos conceptos clave: "autoridad
pedagdgica™ y "trayectoria educativa”. La autoridad pedagogica permite revisar la manera
en que los adultos interactGan en el &mbito escolar, mientras que la trayectoria educativa, a
menudo reducida a una cuestion personal, deberia ser concebida como una construccion
institucional. En este sentido, el equipo de orientacion juega un papel crucial al disefiar

estos recorridos, los cuales se construyen a partir del entramado escolar (Greco, 2020).

La intervencion de los equipos de orientacion escolar, segin Greco (2020), va méas
alla de observar casos individuales, pues su objetivo es crear las condiciones escolares que
enmarquen y potencien las aptitudes singulares de los estudiantes. EI asesoramiento
educativo se entiende como una forma de regulacion institucional que promueve
trayectorias escolares en colaboracion con otros actores educativos, como el equipo
directivo y los docentes. Este proceso implica la creacién de dispositivos que sostengan
dichas trayectorias, las cuales deben estar respaldadas institucionalmente para evitar

quedar a merced del voluntarismo de los actores educativos.

Ademas, la autora enfatiza que las intervenciones deben centrarse en la reflexion
sobre las condiciones escolares que habilitan o limitan las trayectorias, destaca la
importancia de encuadrar estas intervenciones dentro de limites claros y sostenibles. De
este modo, los dispositivos educativos funcionan como instrumentos temporales que
modifican la realidad escolar. Estos lineamientos, a su vez, generan tensiones y
resistencias, lo cual revela las dindmicas internas de la escuela. La implementacion de
estos instrumentos requiere un seguimiento constante para redefinir los objetivos de trabajo
y adaptarse a las demandas explicitas o implicitas que surgen durante el proceso (Greco,
2020).

Finalmente, Greco (2020) subraya la importancia de abordar las problematicas
educativas desde un trabajo colectivo, donde los equipos de orientacion escolar no se
perciban Gnicamente como expertos que resuelven problemas, sino como facilitadores de

procesos colaborativos que permiten reconfigurar la realidad escolar.
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4.- Método
4.1.1- Diseno de Estudio

La presente investigacion se enmarco en una metodologia empirica, dentro de un
enfoque mixto, de alcance exploratorio y caracteristica no experimental, lo que permitid
combinar tanto el analisis cuantitativo como cualitativo para obtener una comprensién mas
completa del fendmeno estudiado. Segin Hernandez Sampieri (2014), las investigaciones
mixtas integran la recoleccién y analisis de datos numéricos junto con la interpretacion de
percepciones y significados obtenidos de las experiencias de los participantes. El disefio de
la investigacion fue de corte transversal, lo que implico que la recoleccion de datos se llevo
a cabo en un unico momento temporal. Para la recopilacion de informacion, se utilizo
como instrumento la entrevista semiestructurada, lo que permitio la obtencion directa de

datos tanto numéricos como cualitativos por parte de los participantes.
4.1.2- Participantes — Muestra

La poblacién objeto de estudio se centrd en docentes que interactuaban con
alumnos de una escuela primaria de gestion publica en el barrio de Villa Lugano. Se
seleccionaron 25 docentes de manera intencional y no probabilistica, para participar en las
entrevistas. Se abordaron sus experiencias y practicas en relacion con las actividades de
juego y el proceso de alfabetizacién de los estudiantes. La eleccion de la escuela se basé en
la injerencia territorial dentro de las funciones del Equipo de Orientacién Escolar. La
muestra se disefid considerando la capacidad de involucramiento de los docentes
disponibles. Se procur6 la colaboracion de la directora, para coordinar la participacién de

los maestros y asegurar la viabilidad del estudio.
4.1.3- Instrumentos de Recoleccion de Datos

Para la recopilacion de datos, se implementaron entrevistas semiestructuradas
dirigidas a los docentes. Las mismas, tuvieron como objetivo identificar las estrategias de
juego utilizadas para fomentar la alfabetizacion y obtener percepciones sobre el impacto
del juego en el desarrollo de habilidades de lectura y escritura. Las entrevistas se basaron
en una guia de preguntas o temas preestablecidos, pero se permitié al entrevistador la
flexibilidad de formular preguntas adicionales para aclarar conceptos y obtener

informacion mas detallada.
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4.1.4- Procedimiento

La recoleccion de datos se llevd a cabo durante el tiempo necesario para recopilar la
informacidn suficiente, lo cual fue previamente acordado con la escuela y los participantes.
Los docentes fueron contactados a través de la institucion escolar, coordinando fechas y
horarios para llevar a cabo el encuentro. Se estudio el anélisis de contenido de cada
entrevista tomando en cuenta las estrategias de juego implementadas por los educadores.

4.1.5- Utilizacion del Consentimiento Informado

Para garantizar la ética en la investigacion, se conto con el formulario de
consentimiento informado que fue proporcionado a todos los entrevistados antes de iniciar
el estudio. Este formulario explicd los objetivos de la misma, la naturaleza de la
participacion requerida, y sus derechos. Se informd sobre la confidencialidad y la
posibilidad de retirarse del estudio en cualquier momento, sin repercusiones negativas. Se
aseguré de que todos comprendieran plenamente la informacidn proporcionada y se obtuvo
su consentimiento explicito, antes de proceder con la recoleccion de datos. EI mismo se

encuentra detallado en el anexo.
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5- Resultados

Este apartado tiene como propésito ofrecer un analisis exhaustivo de los datos
obtenidos en las entrevistas realizadas a docentes de nivel primario. Estas entrevistas se
centraron en evaluar el uso del juego como estrategia pedagdgica para la alfabetizacion,
indagando en la percepcion de los maestros sobre su efectividad, los recursos necesarios, la
formacion recibida, y las dificultades que enfrentan en su aplicacion. Los resultados se
presentan en funcion de los objetivos especificos planteados en la investigacion, con un
enfoque psicopedagdgico que articula las intervenciones propuestas entre el equipo de

orientacion y el personal docente.
Percepcidn de los Métodos de Ensefianza y Experiencia Docente

En la Pregunta 1, los datos recopilados indican que la mayoria de los docentes
entrevistados (52%) tiene mas de diez afios de experiencia en la ensefianza primaria. Un
20% de los consultados cuenta con una préactica de entre cinco y diez afios, mientras que un
20% tiene de uno a cinco afos de recorrido, y solo un 8% tiene menos de un afio en la

docencia.

Afos de Experiencia Docente

Mas de 10 afios De cinco a diez afios

GRAFICO 1: Distribucion de los afios de experiencia de los docentes

Este nivel de experiencia destaca que la mayoria de los participantes en el estudio
son docentes con una trayectoria considerable, lo que podria influir en su percepcion y

aplicacion de estrategias pedagogicas, incluidas las basadas en el juego.

En la Pregunta 2, el 96% de los docentes afirmé haber recibido formacion en el area
de alfabetizacion. De estos, un 56% indicé que la capacitacion incluyd el uso del juego
como estrategia pedagdgica para la ensefianza de la lectura y escritura, mientras que un

44% menciono no tener preparacion especifica en el uso del juego.
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GRAFICO 2: Formacién en alfabetizacion y juego como estrategia pedagégica

Este hallazgo sugiere que, si bien la mayoria de los entrevistados estan capacitados
en alfabetizacion, aun existe una brecha en la formacion especifica sobre el uso del juego

como herramienta educativa.
Integracion del Juego en la Planificacion Docente

Las respuestas de la Pregunta 3 revelan que un 76% de los docentes integra las
actividades de juego en su planificacion de manera ocasional, mientras que un 24% lo hace

de modo constante. Ninguno de los entrevistados indicé no utilizar el juego en absoluto.

Frecuencia de Integracion del Juego
en la Planificacion de Clases

= Siempre = Aveces Nunca

GRAFICO 3: Frecuencia de integracién del juego en la planificacion docente

Estos datos reflejan que, aunque el juego es una estrategia cominmente utilizada,
su implementacion regular aun presenta desafios, posiblemente relacionados con

limitaciones de tiempo y recursos.

En la pregunta 4, donde los docentes expresan si consideran que el juego puede ser
utilizado como estrategia de alfabetizacion, el 72% de los maestros considera que siempre

puede ser utilizado como una estrategia efectiva, mientras que un 28% lo ve como una
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herramienta util solo en algunas ocasiones. Ninguno de los entrevistados descarto el uso

del juego como estrategia de alfabetizacion.

Percepcion sobre el Uso del Juego
como Estrategia para Alfabetizar

= Siempre = Aveces = Nunca

GRAFICO 4: Percepcion sobre el uso del juego como estrategia para alfabetizar

Este resultado subraya la percepcidn positiva generalizada respecto al juego como

una herramienta pedagogica en el contexto de la alfabetizacion.
Objetivos Pedagdgicos y Recursos para la Alfabetizacion

En la Pregunta 5, los docentes sefialaron multiples objetivos pedagdgicos,
destacandose la preferencia por métodos que combinan el aprendizaje mediante la
dindmica del juego (48%) y el uso del encuadre de las inteligencias multiples (32%). Un
20% de los entrevistados mencion6 que su enfoque se basa en practicas pedagogicas

tradicionales para la adquisicion de habilidades de lectura y escritura.

Objetivos Pedagodgicos en la Alfabetizacion

&

= Aprender con el encuadre de las inteligencias multiples

= Aprender jugando

= Apropiarse de habilidades de lectura y escritura con practicas tradicionales

Combinacion de "Aprender jugando" y "Aprender con el encuadre de las inteligencias multiples

GRAFICO 5: Objetivos pedagdgicos en la alfabetizacion
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Esto sugiere que los maestros valoran la innovacion en sus practicas pedagogicas
combinando diferentes encuadres para adaptarse mejor a las necesidades de sus
estudiantes.

En la Pregunta 6, los recursos mas frecuentemente mencionados por los docentes
incluyen la utilizacién de ldminas (28%), actividades de juego: juegoteca pedagdgica
(48%), y el uso de TIC (24%). Ademas, un 28% de los entrevistados destaco la
importancia de un contexto alfabetizador, para facilitar el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Recursos Esenciales para la Alfabetizacion

15
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5 -
0

B Utilizacidon de laminas M Actividades de juego (Juegoteca Pedagdgica) M TIC = Contexto alfabetizador

Recursos la Alfabetizacion

GRAFICO 6: Recursos esenciales para la alfabetizacién

Esto refleja una diversidad de métodos y herramientas utilizadas en el aula, con un

énfasis particular en las actividades ludicas, con la integracion de la tecnologia.

Actividades de Juego Implementadas en el Aula

Las actividades descritas por los docentes en la Pregunta 7 fueron diversas, con una

preferencia por juegos como, por ejemplo: "Palabras escondidas” y "Crucigramas”,
mencionados por el 64% de los participantes. También se destacaron los "Juegos de rol"

(24%) y "Dictado docente™ (36%) como herramientas efectivas para fomentar la ensefianza

de la lectura y la escritura. Otros entrevistados incluyeron el "Tutti Frutti*, actividades con

letras moviles, y juegos mas creativos como "Sopa de letras" y "Bingo.
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Actividades de Juego Implementadas en el Aula
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Juego Implementados en el Aula
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M Palabras escondidas M Crucigramas M Juegos de rol Dictado docente

B Palabras encadenadas M Tutti frutti B Otros

GRAFICO 7: Actividades de juego implementadas en el aula

Este hallazgo muestra una rica variedad de estrategias ludicas utilizadas en las aulas

para facilitar el aprendizaje de la lectura y la escritura.
Motivacion y Eficacia del Juego en la Alfabetizacion

En la pregunta 8, todos los docentes (100%) afirmaron que el juego es una
herramienta motivadora para el desarrollo de las habilidades de lectura y escritura. Se
destacaron razones como el estimulo a la creatividad e imaginacion, el trabajo
colaborativo, y la capacidad de lo ludico para hacer que los estudiantes asocien el

aprendizaje con una actividad divertida y no con una obligacion.

Motivacidon Generada por el Juego
en la Lectoescritura

=Si = No

GRAFICO 8: Percepcidn de los docentes sobre la motivacion generada por el

juego

Este consenso refuerza la idea de que el juego no solo es efectivo desde un punto de

vista pedagdgico, sino también en términos de impulso y actitud hacia el aprendizaje.
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En la pregunte 9, las respuestas indicaron que los participantes consideran que un
estudiante esta alfabetizado cuando muestra capacidades como la lectura de carteles, la
escritura de palabras, frases, y la habilidad de asociar grafemas con fonemas. Estas
competencias son vistas como indicadores claves del proceso de alfabetizacion, donde el

juego es considerado una herramienta importante para alcanzarlas.

Alfabetizacion

D\

= Lectura de palabras y carteles = Asociacion de grafemas y fonemas
= Escritura Comprension lectora
m Participacion y estrategias = Alfabetizacion simbdlica

GRAFICO 9: Indicadores Clave de Alfabetizacion segun los Docentes
Estrategias Efectivas y Sugerencias del Equipo de Orientacion

Algunos educadores mencionaron en la pregunta 10 la produccion de textos de

manera individual y colectiva, Consideraron también la implementacion de propuestas con

juegos interactivos, como estrategias mas utilizadas para la alfabetizacién. En menor
porcentaje sefialan haber usado el recurso de leer juntos y en voz alta. Estas actividades
permiten a los alumnos aplicar de manera préactica los conocimientos adquiridos, al

desarrollar su capacidad para crear y comprender textos escritos.

Estrategias Mas Efectivas para Fomentar la Alfabetizacion

25
20
15

10
5
0

Estrategias efectivas en el fomento de la alfabetizacién

M Leer juntosy en voz alta M Actividades con juegos M Producir textos de manera individual y colectiva

GRAFICO 10: Estrategias consideradas mas efectivas para la alfabetizacion.
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Estas experiencias pedagdgicas no solo fomentan el desarrollo de habilidades de
lectura y escritura, sino que también ayudan a los estudiantes a construir conexiones entre

el lenguaje escrito y el oral, ya sea de manera singular o colaborativa.

En lo que respecta a la pregunta 11, el 80% de los docentes consideré favorable los
sefialamientos del Equipo de Orientacion, afirmando que han complementado y potenciado
las estrategias y métodos que ya estaban implementando. Un 20% expresé que, aunque las
sugerencias son valiosas, la cantidad excesiva de alumnos en un mismo curso, la falta de

tiempo, y recursos, a veces dificulta su aplicacion efectiva.

Percepcion de los Docentes sobre las
Sugerencias del Equipo de Orientacién
Escolar

= Favorable y complementa las estrategias existentes

= Favorable pero con limitaciones (falta de tiempo, recursos y exceso

de aliimnans)

GRAFICO 11: Percepcion de los Docentes sobre las Sugerencias del Equipo de

Orientacién Escolar en la Implementacion del Juego
Perspectivas y Sugerencias para Mejorar la Implementacion del Juego

En cuanto a la pregunta 12, que refiere a la reflexion o perspectiva que se tiene en
relacion al uso de juegos como estrategias de alfabetizacion, los participantes sugirieron la
necesidad de mayor capacitacion y recursos didacticos. En este sentido, se enuncio el
requerimiento de acceder a mayor cantidad de materiales ludicos y el establecimiento de
espacios especificos en las escuelas para la implementacion de juegos educativos. También
se menciono la importancia de continuar utilizando estas estrategias en ciclos superiores,

dado su impacto positivo en la alfabetizacion.

Los docentes reportaron que los estudiantes que participan regularmente en
actividades ladicas muestran un progreso notable en sus habilidades de lectura y escritura.

En particular, los maestros observaron que los alumnos son capaces de reconocer y unir
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grafemas-fonemas con mayor facilidad, lo que permite otorgar significados a las palabras.
La mayoria de los consultados también expreso que el juego facilita la ensefianza de
conceptos abstractos de una manera mas accesible y comprensible. A través de lo ludico,
los alumnos pueden explorar y practicar habilidades de lectura y escritura en un entorno
seguro, sin la presion de cometer errores, lo que les permite formarse de manera méas

eficaz.

En la presente investigacion también se revela una preocupacion generalizada entre
los docentes, la cual esté relacionada con la formacién y los recursos disponibles para
implementar lo ladico como estrategia de alfabetizacion. Aunque la mayoria de los
entrevistados ha recibido algun tipo de preparacion, no todos han sido instruidos
especificamente en el uso del juego como herramienta pedagdgica. Esta falta de
capacitacion especial podria limitar la efectividad de dichas estrategias en el aula. Los
participantes también destacaron la necesidad de contar con mas medios tecnoldgicos para
apoyar la aplicacion de estos procedimientos. La disponibilidad de juegotecas pedagdgicas
y el acceso a herramientas TIC son factores cruciales para optimizar el impacto del juego

en la lectura y la escritura.

A partir de las entrevistas, se identificaron varias sugerencias para mejorar la
implementacién de lo ltdico como estrategia de alfabetizacién. Los docentes proponen
incrementar las oportunidades de capacitacidn en sus practicas pedagdgicas. En este
sentido, el fin es asegurar que todos los educadores estén preparados para integrar esta
herramienta de manera efectiva en sus actividades de ensefianza. La formacién continua
también se considera esencial para mantener actualizados a los maestros en cuanto a
nuevas estrategias y enfoques basados en el juego, ya que la heterogeneidad en los

aprendizajes asi lo requiere.

Finalmente, varios docentes destacaron la importancia de asegurar la continuidad
del uso del juego en ciclos superiores de la educacién primaria, considerando su impacto
positivo en la participacion activa de los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje.
En relacion con el uso de TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion), varios
entrevistados mencionaron gue integran estas herramientas en sus estrategias para la
alfabetizacion. Sin embargo, la disponibilidad limitada de recursos tecnologicos presenta
un obstaculo para la implementacion generalizada y la viabilidad de investir las

condiciones institucionales que favorezcan las trayectorias escolares.
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6- Discusion

El analisis de los resultados obtenidos en las entrevistas a docentes proporciona
informacidn relevante sobre la implementacion del juego como estrategia pedagdgica en la
alfabetizacion. Los hallazgos del estudio se vinculan a los objetivos plantados en esta
investigacion y su articulacion con antecedentes tedricos realizados en este campo del

conocimiento. Por consiguiente, se puede establecer la siguiente discusion.

Teale y Sulzby (1991, citados en Dalton y Christien, 1996) conceptualizan la
alfabetizacion como un proceso sociocognitivo que ocurre en entornos significativos a
través de interacciones sociales. Dicha perspectiva resalta la importancia del juego en el
desarrollo de habilidades de lectura y escritura en situaciones cotidianas que se proponen

desde la escuela.

Desde una visién psicopedagogica, el juego no solo facilita la adquisicion de estas
competencias, sino que también se convierte en un medio para potenciar las habilidades
cognitivas y emocionales de los estudiantes. El contexto ludico ofrece oportunidades para
que los nifios integren la lectura y el lenguaje escrito de manera natural y participativa,
alineadndose con los resultados de esta investigacion, donde los docentes identifican el

juego como una estrategia motivadora y eficaz en el proceso de alfabetizacion.
Influencia del Juego en el Desarrollo de las Competencias de Lectura y Escritura

Anijovich y Mora (2010), explican que las tareas de aprendizaje proporcionadas por
los docentes estructuran experiencias educativas significativas. Este planteo se refleja en
los resultados de la investigacidn, donde todos los entrevistados coincidieron en que el uso
de estrategias ludicas motiva a los alumnos, lo cual mejora la retencién y comprension de
los contenidos. Desde la psicopedagogia, el juego se destaca como una herramienta que
permite crear las condiciones adecuadas para que los estudiantes adquieran nuevas

competencias de lectura y escritura de manera significativa.

En cuanto a la dimensidn social, Arnés y Zabaleta (2019), resaltan que la lectura no
es solo una habilidad técnica, sino tambien un medio para la construccion de significados
compartidos. Este enfoque se alinea con lo observado en el estudio, donde los docentes
destacaron que lo ludico facilita las interacciones sociales y promueve un aprendizaje mas
dindmico y colaborativo. Del mismo modo, Froebel (1989, citado en Zapata Vasquez,
2020), subraya que el juego es fundamental en el desarrollo infantil, una perspectiva
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apoyada por los resultados, donde la aplicacion de este recurso favorecid a los estudiantes

a participar activamente en el proceso educativo.

Campero (2024), concluye que el juego es una estrategia eficaz para motivar a los
alumnos y generar aprendizajes significativos, un hallazgo que también se refleja en
nuestra investigacion, donde el 100% de los docentes afirmaron en la pregunta 8 que esta
herramienta es clave para incentivar el desarrollo de habilidades de lectura y escritura.
Ambos estudios evidencian que el aprendizaje se ve favorecido por las dinamicas
propuestas, ya que permite a los estudiantes experimentar el proceso educativo de manera
divertida y significativa. Estos cursos de accion se alejan de las practicas tradicionales

centradas en la rutina y la memorizacion.

Froebel (1989, citado en Zapata Vasquez, 2020), resalta la importancia del juego en
el desarrollo infantil, lo que refuerza los descubrimientos de esta investigacion, donde
actividades ladicas como "palabras escondidas" fomentaron la participacion activa de los
estudiantes. A través del juego, los nifios ejercitan sus habilidades fisicas e intelectuales,
resolviendo desafios sociales y emocionales que facilitan su maduracion. Flinchun (1988,
citado en Zapata Vasquez, 2020) agrega que el juego libera energia reprimida, promueve
habilidades interpersonales y ayuda a la integracion social de los nifios. Sin embargo, a
pesar de sus claros beneficios, los adultos a menudo subestiman el juego debido a la falta
de resultados econdémicos inmediatos (Zapata Vasquez, 2020).

El 100% de los docentes afirmé en la pregunta 8 que el juego es una herramienta
motivadora para desarrollar habilidades de lectura y escritura. Los entrevistados sefialaron
que este recurso transforma el aprendizaje en una actividad ludica y relevante, lo cual
permite que los estudiantes vean la alfabetizacion como algo positivo en lugar de una
obligacion. Ademas, su implementacion fomenta el desarrollo de habilidades cognitivas,
sociales y emocionales, al facilitar la asociacion de conceptos abstractos con experiencias

concretas y entretenidas.

El estudio de Fernandez (2020) sobre el impacto del juego en la estimulacion
cognitiva de adultos mayores indica que su relevancia va mas alla de la infancia,
extendiéndose a etapas posteriores. Aunque se centra en una poblacion diferente, sus
descubrimientos sobre la memoria, creatividad y socializacion concuerdan con esta
investigacion, donde los docentes también destacaron que el juego mejora la participacion

y comprensién en el proceso de alfabetizacion. En la pregunta 8, se subrayé que este
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recurso fomenta la motivacion, capta la atencion, la interaccion social y el deseo de

aprender, lo cual reafirma su valor pedagdgico tanto en nifios como en adultos mayores.

Rodriguez Moreta y Torres Gomez (2023) investigaron el impacto del juego en la
alfabetizacion fisica, concluyeron que los juegos recreativos y tradicionales son clave para
el desarrollo motor y la cultura fisica. Aunque su enfoque es diferente, su hallazgo
menciona que su implementacion fortalece relaciones afectivas y mejora habilidades
especificas, lo cual acuerda con nuestra investigacion. En la pregunta 8, los docentes
destacaron que dicha herramienta fomenta la comunicacion con otros de manera
colaborativa, lo cual potencia el aprendizaje de competencias relacionadas con la lectura 'y
la escritura. Esto sugiere que lo ludico impacta positivamente en la alfabetizacion, tanto

fisica como cognitiva.

Vygotsky (1934, citado en Zapata VVasquez, 2020) sostiene que el juego es esencial
para desarrollar capacidades cognitivas como la atencion, concentracién y memoria. Desde
su enfoque constructivista, afirma que los nifios adquieren conocimientos al interactuar con
su entorno y con otras personas. Huizinga (2000), describe el juego como una actividad
cultural humana voluntaria, con reglas consensuadas, que genera alegria y tension, creando
una realidad distinta. Winnicott (1993), destaca que el juego esta influido por factores

cognitivos, la interaccion con el entorno y el uso del juego simbdlico.

Pereira Corvalan (2020), demostr6 que los juegos matematicos, como el bingo y los
rompecabezas, impactan positivamente en el desarrollo de funciones ejecutivas y
motivacidn en nifios de 6 y 7 afios. Estas revelaciones coinciden con los resultados de las
preguntas 7 y 9, donde se destacd que juegos como "palabras escondidas™ y "crucigramas"
son clave para desarrollar funciones relacionadas con la alfabetizacion. Ambos estudios
subrayan la importancia del impacto favorable en su aplicacién, al estimular habilidades

cognitivas que motivan a los estudiantes.
Estrategias Pedagdgicas de Juego Implementadas por los Docentes

Anijovich y Mora (2010) sostienen que las estrategias de ensefianza elegidas por un
docente impactan en maltiples aspectos. Lema et al. (2019) consideran el juego un recurso
educativo esencial, y Bronstein y Vargas (2001) subrayan su importancia para el desarrollo

emocional, asi como el crecimiento integral en inteligencia, habilidades fisicas y sociales.

Respecto al segundo objetivo especifico, los resultados muestran una variedad de

juegos seleccionados como estrategias pedagdgicas. Algunos de ellos son "palabras
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escondidas" y "crucigramas" (64%), y "juegos de rol" (24%), que son efectivos para
desarrollar la lectura y escritura. Bustamante (2019) observa un quiebre en la
alfabetizacion al pasar del nivel inicial al primario, donde el 72% de los docentes considera
el juego como una estrategia siempre Util. Esto sugiere que las actividades ludicas pueden

facilitar una transicion mas flexible y efectiva entre niveles educativos.

Furman (2021) menciona que el aprendizaje requiere tiempo y que muchos
educadores deben seguir un curriculo prescrito con planes y contenidos especificos. Tanto
en la investigacion de Bustamante (2019) como en el presente estudio, se destaca la
importancia de ajustar las practicas pedagogicas a las necesidades de los estudiantes. En
nuestra indagacion, los docentes ven el juego como una forma de personalizar la ensefianza
y hacerla més accesible, lo cual ayuda a los alumnos a participar activamente en su proceso

de alfabetizacion.

Para facilitar el aprendizaje, Anijovich y Mora (2010) destacan la importancia de
que la ensefianza se base en un ciclo constante de reflexion, accion y revision sobre el uso
de estrategias. Este enfoque permite a los docentes adquirir conocimientos al planificar,
tomar decisiones, implementar su disefio y reflexionar sobre sus practicas, lo que facilita
futuras intervenciones. Ademas, estas autoras subrayan la relevancia de explorar los

conocimientos previos de los alumnos, lo cual es esencial para el aprendizaje.

El juego puede cumplir diversos objetivos, ya sea como un fin en si mismo, como
herramienta didactica o como espacio de exploracién y vinculo con contenidos escolares.
Se busca crear un ambiente que favorezca la interaccion entre docentes y alumnos,
integrando las estrategias de aprendizaje que los nifios adquieren fuera del ambito escolar.
Esto fomenta su participacion activa en el proceso de aprendizaje dentro del contexto
escolar (Arrue y Elichiry, 2014).

Entre las estrategias para la alfabetizacidn, Gardner (1995) menciona que la
Juegoteca Pedagdgica busca ofrecer experiencias educativas variadas que estimulen las
diversas inteligencias de los estudiantes. Al integrarla en el aula, se pueden lograr
beneficios como el aumento de la motivacién, el desarrollo de habilidades de pensamiento

critico y la promocién de un entorno de aprendizaje inclusivo y colaborativo.

El estudio de Bustos (2020) resalta el rol del docente en el uso del juego en el nivel
inicial, sefiala que los maestros adoptan diferentes posturas (mediador, observador,
participante o guia). Esto se relaciona con los resultados de nuestras preguntas 3y 7, donde
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el 24% de los participantes integra este recurso de manera constante, mientras que otros lo
hacen ocasionalmente, lo que refleja variabilidad en los posicionamientos en relacion al

uso pedagdgico.

En la pregunta 3, el 76% de los docentes utiliza estrategias de juego de manera
aleatoria, mientras que el 24% lo hace regularmente. A pesar de su uso frecuente, la
implementacién enfrenta barreras como la falta de tiempo y recursos, lo que limita el

desarrollo integral de los estudiantes.

Armstrong (2001) sefiala que la teoria de las inteligencias multiples permite adaptar
actividades a las capacidades de cada estudiante, haciendo de una "juegoteca pedagogica"
un entorno inclusivo y efectivo para la alfabetizacion. Arnés y Zabaleta (2019) concluyen
que el juego se aborda desde un enfoque instrumental, sin explotar su potencial pedagogico
completo. Aunque el 100% de los docentes lo considera una herramienta motivadora, la

falta de tiempo y recursos disponibles, restringe su efectividad.

Garcia y Garcia (2013) explican que los juegos cooperativos fomentan el trabajo en
equipo y el intercambio de ideas, lo cual crea un entorno colaborativo crucial para
desarrollar competencias linguisticas. Ademas, una juegoteca pedagdgica ayuda a los
alumnos a reflexionar sobre sus fortalezas y areas de mejora. Arnés y Zabaleta (2019)
destacan la necesidad de mayor formacion docente y acceso a recursos ludicos para
potenciar el aprendizaje de la lectura y escritura, relacionando el juego con el desarrollo de

diversas inteligencias.

Oviedo (2019), descubri6 que, aungue los maestros conocen los juegos didacticos,
su uso es limitado y las clases son mayormente tradicionales. Esto también se refleja en
nuestra investigacion, donde el 76% de los docentes usa este recurso de manera ocasional,
enfrentando limitaciones como la falta de tiempo diario y elementos necesarios para su

implementacién efectiva.

Estos estudios indican que, aunque el juego es valorado como estrategia para la
ensefianza, enfrenta inconvenientes para su integracion constante en el aula. Los datos
muestran que los entrevistados reconocen su valor como estrategia para la alfabetizacion,
pero las restricciones estructurales y la resistencia al cambio impiden su uso frecuente. En
la Pregunta 6, los recursos clave mencionados incluyeron el juego (48%), laminas (28%) y
TIC (24%), lo que refleja una preferencia por combinar métodos pedagogicos para
adaptarse a las diversas necesidades de los estudiantes.

41



Anijovich y Mora (2010) explican que las estrategias docentes son directrices para
ensefar un contenido, ajustadas a los objetivos de aprendizaje. En la Pregunta 9, los
docentes sefialaron que a partir de las herramientas seleccionadas un estudiante alcanza la
alfabetizacion cuando puede leer carteles, escribir palabras, frases, o asociar grafemas con
fonemas. Este hallazgo refuerza la idea de que la alfabetizacion es un proceso continuo y
diverso, donde el juego, cuando es utilizado como estrategia adecuada, puede acompariar

de manera efectiva y creativa.
Indicadores de alfabetizacion

Un aspecto relevante que surge de los resultados es la percepcion de los docentes
sobre los indicadores necesarios para determinar cuando un estudiante ha alcanzado la
alfabetizacion. En la pregunta 9, los maestros mencionaron competencias como leer
carteles, escribir palabras, frases, y asociar grafemas con fonemas. Estas adquisiciones son

consideradas esenciales para identificar el proceso de alfabetizacion.

Los desafios en la escuela requieren reflexionar sobre cdmo abordar la educacion
desde una perspectiva de corresponsabilidad, teniendo en cuenta los roles y enfoques del
sistema educativo. Esto lleva a la necesidad de actualizar las funciones de los EOE
(Ministerio de Educacién, 2023). La mirada psicopedagdgica tiene la tarea de acomparfiar
las trayectorias escolares a través de la orientacion de las adecuaciones metodolégicas
apropiadas para fortalecer el proceso de aprendizaje.

Los descubrimientos evidenciados en esta investigacion refuerzan la idea de que
la alfabetizacion no es un proceso homogeéneo, sino progresivo y multifacético. Los
docentes, al utilizar las estrategias ludicas orientadas desde el rol psicopedagdgico, adaptan
sus enfoques para apoyar a los estudiantes en diferentes etapas de su proceso de
alfabetizacion. Ademas, el uso del juego parece facilitar el desarrollo de estas
competencias esenciales, al proporcionar un entorno seguro y atractivo para que los
estudiantes practiquen estas habilidades de manera continua. Esta perspectiva coincide con
Bustamante (2019), quien destaca la importancia de adaptar las practicas pedagdgicas para
responder a las necesidades individuales, especialmente en la transicion entre niveles

educativos.

Por otro lado, Ministerio de Educacion (2023) indica que las intervenciones del
Equipo de Orientacion Escolar (EOE) requieren estrategias adaptadas a la diversidad, con
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objetivos orientadores que guian la intervencion, sin clasificar estrictamente las

situaciones.

El rol del psicopedagogo es esencial en la institucion educativa, ya que se enfoca
en identificar y abordar dificultades en los procesos de aprendizaje, ademas de brindar
orientacion a directivos, docentes y familias para promover un desarrollo escolar 6ptimo.
Los psicopedagogos también facilitan la integracion y el cambio en la comunidad
educativa, ofreciendo apoyo individual y grupal en la orientacion vocacional y educativa
(Resolucion N° 2473/89 del Ministerio de Educacion y Justicia de la Nacion, citado en

Rossin y Serrao, 2016).

Su intervencion también incluye la prevencion en las instituciones educativas,
mejorando su organizacion y funcionamiento para potenciar el desarrollo integral de los
estudiantes. Asimismo, colaboran con los docentes mediante la propuesta de recursos
pedagogicos y la implementacion de disefios curriculares para cada nivel educativo
(Disposicién 76/08, DGCYE, citado en Rossin y Serrao, 2016).

Recursos para la alfabetizacion

En relacion con los recursos para la alfabetizacion, los datos de la pregunta 6
muestran que los docentes emplean una variedad de métodos pedagdgicos. El 48% de los
entrevistados destacoé las actividades de juego como esenciales para ensefiar lectura y
escritura, el 28% menciond el uso de laminas y el 24% las TIC (Tecnologias de la

Informacion y la Comunicacion) como herramientas indispensables.

Este hallazgo resalta la diversidad de enfoques seleccionados por los participantes,
que combinan recursos tradicionales con perspectivas modernas como las TIC y el juego.
No obstante, varios docentes sefialaron que la falta de materiales adecuados, como
juegotecas y tecnologia, limita la implementacion de estas estrategias, 10 que coincide con
las conclusiones de Oviedo (2019), quien observé que la falta de recursos dificulta el uso

regular de juegos didacticos en las aulas.

Garcia y Garcia (2013) explican que la "juegoteca pedagogica” integra actividades
ludicas y educativas, promoviendo una educacion mas significativa. Esta propuesta se
ordena con metodologias activas que buscan involucrar a los estudiantes de manera
dindmica. Segun Gee (2003), las experiencias ludicas enriquecen la alfabetizacion al
ofrecer contextos motivadores, mientras que Gardner (2006) destaca que estas actividades,
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basadas en la teoria de las inteligencias multiples, desarrollan diferentes habilidades en los

estudiantes.
Eficacia de las Estrategias de Juego en la Alfabetizacidn

El tercer objetivo especifico analiza si las estrategias de juego favorecieron la
alfabetizacion. Los datos de la Pregunta 10 muestran que el 40% de los docentes considera
los juegos interactivos como las estrategias mas efectivas, otro 40% prefiere la produccion

de textos individuales y colectivos, y el 20% menciona la lectura en voz alta.

Estos resultados indican que, aunque este recurso didactico es una estrategia
ampliamente utilizada, no es la Unica técnica para promover la alfabetizacién. La escritura
y la lectura en voz alta complementan el proceso, lo que resalta la importancia de un

enfoque pedagdgico integral.

La introduccién de una juegoteca pedagogica puede incentivar y estimular diversas
inteligencias, tal como indica Gardner (2006). En este contexto, el juego se convierte en un
recurso didactico que facilita el aprendizaje de la lectura y escritura, activando diferentes
aspectos cognitivos y emocionales en los estudiantes. Por ejemplo, el juego linguistico, que
incluye actividades como la creacion de historias y juegos de palabras, ayuda a desarrollar
habilidades de lectura y escritura de manera creativa. Asimismo, juegos que implican
habilidades espaciales, como rompecabezas, mejoran la comprension de conceptos
abstractos importantes para la alfabetizacion.

Zapata Vasquez (2020) investigo el uso del juego para fortalecer competencias de
lectura y escritura en primer grado, ante lo cual descubri6é un impacto positivo en la
alfabetizacion. Estos hallazgos coinciden con los resultados de la pregunta 10, donde los
docentes resaltaron que los juegos interactivos son estrategias efectivas para desarrollar
estas habilidades. Ambos estudios subrayan el papel relevante de esta herramienta

didéctica, lo cual es esencial para promover la lectura y escritura de forma dinamica.

En la pregunta 11, el 80% de los participantes considerd favorables las sugerencias
del Equipo de Orientacion Escolar sobre el uso del juego como herramienta pedagdgica.
Segun el Ministerio de Educacién (2023), se busca fortalecer a los equipos de EOE para
mejorar las condiciones institucionales que favorezcan las practicas educativas. Sin
embargo, algunos entrevistados sefialaron que las limitaciones de tiempo y la cantidad de

alumnos dificultan la implementacion de estas estrategias. Lo cual resalta la necesidad de
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realizar intervenciones, desde el rol psicopedagogico, para crear los dispositivos educativos

necesarios que maximicen las adecuaciones metodoldgicas apropiadas.
Formacion Docente y Desafios en la Implementacion del Juego

Es necesario tener en cuenta las respuestas obtenidas en relacion con la formacion
docente en alfabetizacion y la capacitacion especifica en el uso del juego como
herramienta pedagdgica. Segun los datos de la Pregunta 2, el 96% de los entrevistados
afirmé haber recibido instruccidn en alfabetizacion, pero solo el 56% fue formado en el
uso de lo ludico como estrategia metodologica. Esta brecha es significativa, ya que muchos
maestros carecen de las herramientas necesarias para implementar actividades ludicas de

forma efectiva.

Dicha limitacion formativa es critica, dado que la alfabetizacion es un proceso
complejo que requiere diversas formas de abordarla. La falta de instruccion en el uso del
juego puede restringir su implementaciéon eficiente, lo que disminuye las oportunidades de
los estudiantes para beneficiarse de estas innovaciones. La necesidad de més capacitacion

y material didactico para utilizar esta herramienta, es un tema recurrente en la literatura.

Higueras Rodriguez (2019) sefiala que tanto docentes en ejercicio como en
formacion consideran Gtiles los recursos ludicos, pero critica que la preparacion inicial no
capacita adecuadamente a los maestros para utilizarlos en el aula. Este hallazgo concuerda
con nuestra investigacion, donde el 40% de los participantes indicé no haber recibido
formacion especifica en el uso del juego para la alfabetizacion, a pesar de tener

capacitacion en general.

Fuentes et al. (2008) abogan por incluir diversos tipos de juegos, como los de
presentacion y conocimiento, enfatizando la cooperacion, la comunicacion efectivay la
resolucion pacifica de conflictos. Esta falta de preparacion en el uso de materiales ludicos
s una preocupacion compartida en ambos estudios y sugiere la necesidad de mejorar la
formacion docente para que los maestros implementen estas estrategias de manera

productiva y sistematica.

Ademas, en la Pregunta 12, los entrevistados reflexionaron sobre como mejorar la
aplicacion del juego en la alfabetizacion. Se destaca el requerimiento de mayor formacion
debido a la heterogeneidad de los aprendizajes y el acceso a espacios ludicos, materiales
didacticos y TIC.
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La presente respuesta resalta los desafios estructurales que enfrentan los maestros.
Aunque las propuestas del equipo de orientacion pueden ser beneficiosas, los educadores
necesitan mejores condiciones laborales y materiales para aplicarlas de manera efectiva y

metadica.

Para Solé (1998, citado en Rossin y Serrao, 2016), la intervencién psicopedagdgica
se define como un recurso especializado destinado a la orientacion y la accion educativa en
su totalidad. Su actividad principal se relaciona con como las personas aprenden, se
desarrollan y las dificultades que enfrentan ante nuevos desafios. Los resultados acuerdan
con Arnés y Zabaleta (2019), quienes encontraron que, a pesar de valorar el juego como
herramienta motivadora, su realizacion a menudo se ve obstaculizada por la falta de
recursos y el enfoque tradicional de las instituciones educativas. Se hace evidente el
menester de optimizar las condiciones institucionales de ensefianza para maximizar las

adecuaciones metodologicas apropiadas.

Los hallazgos estan en consonancia con la investigacion de Oviedo (2019), que
sefiala que, aunque los docentes reconocen las ventajas del juego, su uso esta limitado por
las condiciones del entorno escolar. Para mejorar la implementacion de los juegos como
herramienta de alfabetizacidn, se requiere no solo mayor formacion, sino también una

infraestructura adecuada que permita implicar estos recursos en las actividades diarias.

En conclusién, los resultados demuestran que el juego es una herramienta
pedagdgica eficaz para promover la alfabetizacion en la educacion primaria. Los maestros
distinguen su valor no solo para mejorar las competencias de lectura y escritura, sino

también para crear un ambiente de aprendizaje auténtico y motivador.

Sin embargo, para optimizar el desarrollo de estas estrategias, es esencial abordar
las restricciones actuales en tiempo, recursos y formacion docente. La capacitacion
constante, la inversion en materiales tecnoldgicos y juegotecas, son requerimientos
trascendentes. Dichas acciones deben garantizar que todos los estudiantes se beneficien de
este valioso método de alfabetizacion y de un dominio disciplinar por parte de los

educadores.

Por lo tanto, este andlisis confirma que las estrategias que tienen al juego como
protagonista, no solo fortalecen el vinculo pedagdgico entre docentes y estudiantes, sino

que también consagran una forma innovadora y efectiva de ensefiar lectura y escritura.
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7- Conclusién

En respuesta a la pregunta formulada en el planteamiento del problema, la
investigacion ha profundizado el andlisis de la implementacion del juego como estrategia
pedagdgica en la alfabetizacion. Ademas ha resaltado su potencial para transformar
précticas educativas tradicionales, que demandaron la exploracion de metodologias

alternativas.

Desde una perspectiva psicopedagdgica, lo ltdico se presenta como una
herramienta eficiente que impulsa el desarrollo cognitivo y fortalece aspectos

socioemocionales, fundamentales para el aprendizaje.

A través del presente trabajo, una afirmacion clave es la unanimidad de los
docentes sobre la motivacion que el juego genera en los estudiantes. EI 100% de los
entrevistados coincidio en que dicho recurso, cuando es utilizado como estrategia
pedagdgica, es una préctica que influye de manera positiva en el desarrollo de habilidades
de lectura y escritura. El analisis del resultado refleja una tendencia clara: los alumnos, al
involucrarse en actividades ladicas, perciben el aprendizaje como una experiencia
placentera. Dicho aspecto, respaldado por autores como Froebel y Vygotsky, subraya la

relevancia de la propuesta desarrollada, como eje central en la planificacion educativa.

En cuanto a la intervencion del Equipo de Orientacion escolar, se ha corroborado
que la orientacion psicopedagdgica en relacion a la implementacién del juego como
protagonista en el proceso de alfabetizacion, ha puesto de relevancia la necesidad de llevar
a la préactica nuevos métodos de ensefianza. La diversidad de actividades realizadas,
demuestra que los educadores han advertido que esta herramienta es un medio eficaz para
desarrollar la ensefianza en el ambito escolar. Sin embargo, el uso ocasional de estas
propuestas —con solo el 24% de los docentes aplicAndolo de manera constante— pone de

manifiesto la presencia de barreras significativas.

La investigacion revelo la falta de tiempo y material didactico, como dificultades
para su integracion sistematica en el curriculo. Las limitaciones identificadas requieren de
una planificacion intencionada y una disposicién adecuada de juegotecas pedagdgicas para

que lo ladico se convierta en una estrategia central.

Asimismo, el analisis de los recursos considerados esenciales para la alfabetizacion
revela que los participantes combinan herramientas tradicionales, como laminas, con

enfogques modernos, como las TIC y propuestas ludicas. Sin embargo, la falta de acceso a
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materiales didacticos adecuados restringe las oportunidades para implementar plenamente
diferentes estrategias innovadoras, alineandose con investigaciones previas que resaltan la

importancia de una infraestructura adecuada.

En cuanto a la alfabetizacion, los educadores coinciden en que es un proceso
gradual con diversas facetas. Las estrategias ltdicas configuran los métodos de ensefianza
a las etapas de desarrollo de los alumnos, al crear un entorno seguro que fomenta un

aprendizaje activo y duradero.

La formacion docente es crucial. Aungue el 96% de los encuestados recibid
capacitacién en alfabetizacion, solo el 56% tiene instruccion especifica en el uso del juego
como estrategia pedagdgica. En la presente conclusion, se subraya la necesidad de mayor

preparacion en dicha area para una implementacion efectiva.

Por ultimo, el 80% de los participantes valoraron positivamente las orientaciones
del Equipo de Orientacion Escolar, pero varios sefialaron limitaciones materiales y
organizativas. Es fundamental que el psicopedagogo, mediante sus intervenciones,

desarrolle dispositivos que optimicen las competencias de lecturay escritura en el aula.

Ademas, a partir de la pregunta planteada en la presente investigacion, los hallazgos
confirmaron que el juego es una herramienta pedagdgica valiosa en la alfabetizacion. Su
capacidad para motivar e integrar diferentes formas de aprendizaje lo convierte en una
estrategia imperiosa como nuevo método de ensefianza. Sin embargo, es sustancial abordar
las limitaciones actuales relacionadas con tiempo, recursos e instruccién docente. La
capacitacion continua y la inversion en infraestructura pedagdgica son esenciales para
garantizar que todos los estudiantes se beneficien de las virtudes de este procedimiento

innovador en su proceso de alfabetizacion.

Por ultimo, este estudio proporciona evidencia sélida sobre la relevancia del juego
como estrategia educativa. Se presenta la necesidad de resignificar las practicas
pedagdgicas tradicionales en favor de metodologias mas dinamicas y centradas en las
posibilidades del estudiante. Al integrarse eficazmente en la ensefianza, este recurso no
solo fortalece las trayectorias escolares, sino que también ofrece un enfoque novedoso para
el andamiaje en la lectura y escritura. Su implementacion legitima un aprendizaje

significativo donde el alumno es el protagonista activo de su proceso educativo.
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8- Aportes y contribuciones de la investigacion

El estudio presentado aporta enfoques innovadores al ambito psicopedagogico, y a
la ciencia escolar, centrandose en el impacto del juego como estrategia pedagdgica para la
alfabetizacion en estudiantes de escuela primaria. Los hallazgos subrayan la trascendencia
de las actividades ludicas como herramientas motivadoras y facilitadoras del aprendizaje,
lo cual orienta nuevas perspectivas para su integracion sistematica en las practicas
educativas. La investigacion argumenta que lo ladico puede ser una practica central en la
ensefianza de la lectura y escritura. Su uso planificado no solo impulsa a los estudiantes,
sino que también contribuye al desarrollo de diversas habilidades, fundamentales en el
proceso de alfabetizacion.

Asimismo, El vinculo entre el juego y la teoria de las inteligencias multiples de
Gardner (1995) se evidencia al proponer una "juegoteca pedagdgica” para desarrollar
habilidades de lectura y escritura. Esta experiencia permite disefiar actividades adaptadas a
diversas formas de aprendizaje, al promover un contexto institucional inclusivo. Ademas,
el estudio ofrece una vision progresiva de la alfabetizacion, donde el juego se convierte en
una herramienta versatil que atiende las distintas etapas y ritmos de conocimiento de los

estudiantes.

Por otro lado, se destaca la importancia de la capacitacion docente para integrar
activamente este método en la ensefianza. Dicho aspecto fortalece las estrategias
implementadas, adecuandose a las demandas actuales del sistema educativo. La
investigacion sugiere que el juego puede reconfigurar las practicas pedagdgicas y superar
las dificultades de alfabetizacion, emergiendo como una herramienta clave en la

resignificacion educativa.

Por ultimo, se resalta la entidad del trabajo interdisciplinario, con lo ladico
actuando como un puente entre docentes, estudiantes y equipos de orientacién escolar
(EOE). La colaboracion entre estos actores institucionales complementa y fortalece los
procedimientos didacticos, lo cual integra un ambiente educativo mas corresponsable y
colaborativo. En resumen, este trabajo redefine el rol del juego en la alfabetizacion. Por
otro lado, ofrece propuestas funcionales para transformar la ensefianza de la lectura 'y
escritura dentro de un encuadre inclusivo que trasciende la construccion de competencias
basicas. También abre nuevas lineas de investigacion sobre la aplicacion de metodologias

innovadoras en las practicas docentes y en el campo disciplinar de la psicopedagogia.
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9- Limitaciones de la Investigacion

El estudio, ha sido relevante por sus diversos aportes, sin embargo presenta
algunas limitaciones que deben considerarse. En primer lugar, la muestra fue pequefia y
acotada a una Unica institucion educativa, lo que puede restringir la generalizacion de los
resultados a otros contextos educativos. Ampliar el tamafio de la muestra en futuras
investigaciones para considerar diversos entornos geograficos y socioculturales ayudaria a

obtener resultados mas representativos.

El enfoque se centr6 exclusivamente en docentes de escuela primaria, lo que
delimita la aplicacion de los hallazgos a otros niveles educativos, como el nivel inicial o el
nivel medio. Seria importante explorar cobmo el juego puede adecuarse y ser significativo
en otros ambitos escolares, para obtener una vision mas extensa y generalizada de su

efectividad.

La implementacion eficaz de este método didactico en el aula, se vio limitada por la
carencia de herramientas didacticas, como recursos ludicos y tecnologicos. Quedd
pendiente el armado de la juegoteca pedagdgica, donde se pueden desarrollar variedad de
actividades y resaltar la capacidad de los docentes para modernizar la creatividad de sus

practicas.

Otra limitacion significativa es la falta de formacion especifica en el uso del juego
como recurso pedagogico. Aunque muchos maestros recibieron capacitacion en
alfabetizacion, la mayoria no tuvo entrenamiento en como emplear este método de manera

efectiva, lo que puede haber afectado los resultados obtenidos.

Ademas, el exceso de trabajo y las restricciones de tiempo fueron barreras que
condicionaron la implementacién de esta estrategia en la planificacion didactica. Dichas
condiciones contextuales, reflejan las complicaciones préacticas que enfrentan los

maestros, lo cual limita la frecuencia y personalizacion de las actividades ludicas.
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10- Lineas de Investigacion Futuras

El presente estudio despliega diversas areas para futuras investigaciones. A
continuacion se presentan algunas de las lineas mas relevantes que podrian ser exploradas

para enriquecer y ahondar en este campo disciplinar.

Un aspecto clave de investigacion es indagar como el juego se adapta a otros
trayectos educativos, como el nivel inicial y el secundario, para examinar su efectividad en
el desarrollo de habilidades como la lingistica, 16gico-matematica y la alfabetizacion
digital. Ampliar este analisis en diferentes etapas escolares, a través de estudios
longitudinales, permitiria observar su impacto en diversas competencias, asi como en el

rendimiento académico y la motivacion en niveles superiores.

Otro enfoque relevante es investigar la eficacia del juego en poblaciones que
requieren acompariamiento focalizado, como la educacion especial. La intervencion
psicopedagdgica impulsaria a estudiantes con discapacidades cognitivas, sensoriales o
motoras, y su impacto en el proceso de alfabetizacion. Asimismo, seria pertinente explorar
como las herramientas digitales pueden complementar el desarrollo pedagdgico, al evaluar
los efectos de juegos interactivos digitales junto con métodos tradicionales.

También es importante analizar programas de formacién docente continua en el uso
del juego. Ademas, estimar la necesidad del trabajo interdisciplinario, al resaltar el rol
psicopedagdgico para una intervencion sistematica en las practicas pedagdgicas.
Finalmente, estudiar la implementacion de estrategias lGdicas en contextos de
vulnerabilidad social permitiria indagar como estas metodologias pueden superar barreras

estructurales y sociales que afectan la calidad educativa.
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11- Propuesta de Intervencion
En base a las conclusiones obtenidas en el trabajo de investigacion, se presentan
diversas propuestas de intervencion dirigidas a mejorar la implementacion del juego como
estrategia pedagdgica en la alfabetizacion. Las orientaciones sefialadas desde el rol
psicopedagdgico, buscan optimizar el trabajo interdisciplinario dentro de las instituciones
educativas. Por otro lado, fortalecer la formacion docente y el seguimiento continuo del
impacto de este método en el aprendizaje de los estudiantes.

1. Dispositivo organizacional
1.1 Abordaje intra-institucional de las intervenciones

Generar acuerdos colaborativos y corresponsables entre los diferentes actores del
sistema educativo presentes en la escuela. Docentes, equipo directivo, Educacién Especial

y Programas de Nivelacion, Tic, entre otros.

Desde el rol psicopedagdgico, se hace necesario establecer redes para configurar el
trabajo en equipo. La sinergia entre profesionales de diversas areas permitira visibilizar,
desde la especificidad de cada uno, los diversos modos de aprender de los alumnos y

realizar un mejor abordaje de las dificultades en la alfabetizacion.
1.2 Configurar el campo de situacion

Se sugiere promover momentos de encuentro preventivos y practicos para fortalecer

el uso del juego como metodologia de alfabetizacion.

Estos acercamientos regulares entre los diferentes actores institucionales crearan un
espacio que permitira la reflexion, accion y revision de las estrategias de ensefianza en

funcion de las necesidades observadas en el aula.
2. Dispositivo de intervencion didactica y formacion docente
2.1 Recorrido pedagdgico

Disefar encuadres de interaccidn entre educadores con distinta experiencia y

formacion en la aplicacion del juego como herramienta de alfabetizacion.

La mentoria entre docentes experimentados y principiantes facilitara la transmision
de conocimientos sobre como utilizar el juego de manera efectiva en el aula, mejorar la

cohesidn y coherencia en las practicas pedagogicas.
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2.2 Capacitacion en el uso del juego para la alfabetizacion

Proporcionar capacitaciones situadas, convocando a programas gubernamentales
como los del Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires, para brindar metodologias y

recursos didacticos especificos.

Dicha propuesta busca ofrecer una formacion continua y actualizada a los docentes
en el uso de esta herramienta como una auténtica estrategia para la alfabetizacion. De esta
manera, se potenciara su idoneidad para disefiar juegotecas pedagdgicas e implementar

actividades ludicas en el aula.
2.3 Practicas de intervencion y materiales en el uso de las TIC

Se propone la orientacién tecnoldgica y el uso de las TIC presentes en la escuela

para fortalecer las practicas pedagdgicas.

El aprovechamiento de las TIC en la alfabetizacion no solo amplia las posibilidades
de ensefianza, sino que también permite el acceso a recursos interactivos. Dichas
metodologias, complementan las actividades lddicas tradicionales, lo cual facilita la

construccién de un aprendizaje multimodal.
2.4 Dinamica institucional

Se orienta reconstruir los formatos de tiempos y espacios escolares destinados a

propuestas de juegos.

Al resignificar la organizacion del tiempo y el espacio escolar se podré integrar lo

ludico de manera mas fluida y efectiva en la rutina diaria de la escuela.
2.5 Dispositivos de orientacion especificos

Efectuar orientaciones psicopedagdgicas en las practicas docentes para personalizar
las estrategias metodoldgicas segun las necesidades de cada grupo de estudiantes. La
configuracién de un dispositivo de asesoramiento continuo por parte del equipo de
orientacion escolar, permitird realizar las intervenciones necesarias en funcion de los

desafios especificos que se presenten.

53



3. Implementacion de dispositivos de seguimiento y valoracion continua
3.1 Evaluacion constante

Tiene como fin fomentar el acompafiamiento y la valoracion constante de las
practicas pedagogicas, con el fin de redefinir objetivos en funcién de las variables

situacionales emergentes.

La creacion de los dispositivos de evaluacion frecuente permitira decidir los cursos
de accidn de las estrategias de alfabetizacion implementadas y reconfigurar los acuerdos

institucionales, si fuera necesario.
4. Investigacion educativa
4.1 El juego como estrategia de alfabetizacion

Orientar la indagacion hacia la efectividad de las acciones implementadas, con el

fin de construir nuevos métodos didacticos.

Al erigir una cultura de investigacion entre la institucion educativa y el equipo de
orientacion escolar, permitird evaluar de manera rigurosa el impacto del juego en la
alfabetizacion. Dicha exploracion fecundara datos y experiencias que contribuiran a la

mejora continua de las practicas pedagogicas y psicopedagdgicas.
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Anexos

Anexo I: Consentimiento Informado

Me ha sido explicado que los miembros de la Facultad de Ciclo de la Licenciatura
en Psicopedagogia de UFLO Universidad, desean “Analizar desde una perspectiva
psicopedagogica el efecto del juego utilizado como estrategia docente para
alfabetizar”. Es por esta razén que se esta realizando un trabajo de investigacion cuya
finalidad es conocer e indagar ¢(Como influyen las estrategias docentes que emplean el
juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del &mbito escolar? Mi
participacion en la investigacion consiste en responder con sinceridad a la administracion

de las entrevistas que se me entregaran a continuacion.

La participacion es voluntaria y en cualquier momento puedo dejar sin efecto la

presente autorizacion, retirandome del presente acto.

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y sélo de
conocimiento para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad y los resultados

no seran ligados a mi informacion que se coloca al pie del presente consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados globales de la investigacion seran
presentados en la Facultad de Flores — Ciclo Licenciatura en Psicopedagogia, y que podran
ser expuestos también en congresos y/o publicados en revistas cientificas preservandose
siempre mi identidad, conforme a la ley 25.326

Entiendo que los resultados de la investigacion me seran proporcionados si los
solicito y que en caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudio o sobre mis
derechos a participar en el mismo, puedo contactar a la Secretaria de Investigacion y

Desarrollo UFLO, a @uflo.edu.ar, @gmail.com (o equipo responsable)

Habiendo comprendido lo que se me ha explicado, acepto participar en este trabajo

de investigacion.

Firma:........ooo Firma Profesional Informante: ........................
Aclaracion:...........oooeiiiiiiiii Aclaracion: ...
DN DN Lo
COTTCO. .t Protocolo N®:....oooiiiiiiiiii,
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Anexo I1: Entrevistas Semiestructuradas

Preguntas:

Contexto y Experiencia Docente

1.

¢Cuantos afios lleva trabajando como docente en la escuela primaria?

Hasta un afio

De un afio a cinco

De cinco a diez

Mas de diez

¢Durante su trayectoria docente recibié formacion del area de alfabetizacion?
Si

No

Si- En la capacitacion recibida ¢ Le dieron formacion en juego como estrategia para el

proceso de ensefianza aprendizaje?

Estrategias Pedagogicas y Planificacion

3.

En su planificacion de clases ¢ Integra las actividades de juego?

A veces

Siempre

Nunca

4.

¢Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia para alfabetizar?
A veces
Siempre
Nunca
¢Cuales son los objetivos pedagogicos en la alfabetizacion?
Aprender jugando

Aprender con el encuadre de las inteligencias multiples
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Apropiarse de las habilidades de lectura y escritura con practicas pedagogicas
tradicionales.

6. ¢Qué recursos o materiales considera esenciales para la alfabetizacion?
Utilizacion de laminas
Actividades de Juego
TIC
Contexto alfabetizador
Uso del Juego en el Aula

7. ¢Podria describir una actividad de juego especifica que haya implementado en su aula
para aprender a leer y escribir?

Palabras escondidas
Crucigramas
Juegos de rol
Dictado docente
Palabras encadenadas
Tutti frutti
Otros
Percepcién del Impacto del Juego en la Alfabetizacion

8. ¢Considera que las propuestas de juego son una herramienta que motiva a los alumnos

para desarrollar habilidades de lectura y escritura?
Si
No
Porqué

9. A partir de la implementacion del juego. ¢Cuando considera que un alumno esta

alfabetizado?
10. ¢ Qué estrategia considera més efectiva para fomentar la alfabetizacion?

Leer juntos y en voz alta
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Actividades con juegos
Producir textos de manera individual y colectiva

11. Considera favorable las sugerencias del Equipo de Orientacion escolar en la

implementacion del juego como herramienta para la estimular la alfabetizacion.
Reflexion y Recomendaciones

12. ¢Hay algo més que le gustaria agregar sobre su experiencia o perspectiva en relacion

con el uso del juego como estrategia de alfabetizacion?

Enlace:
https://drive.google.com/drive/u/0/folders/IVT60AXQ6v7Uyv8Y X8h2rklyVcQpEX5g1l
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Anexos: Consentimientos informados y Entrevistas

Anexo |I: Consentimiento Informado

Me ha sido explicado que los miembros de la Facultad de Ciclo de la
Licenciatura en Psicopedagogia de UFLO Universidad, desean “Analizar desde una
perspectiva psicopedagogica el efecto de! juego utilizado como estrategia docente
para alfabetizar”. Es por esta razon que se esta realizando un trabajo de investigacion
cuya finalidad es conocer e indagar ;Como influyen las estrategias docentes que
emplean el juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del ambita
escolar? Mi participacion en la investigacion consiste en responder con sinceridad a la

administracion de las entrevistas que se me entregaran a continuacion.

La participacion es voluntaria y en cualquier momento puedo dejar sin efecto la

presente autorizacion, retirandome del presente acto.

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y solo de

conocimiento para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad y los
resultados no seran ligados a mi informacion que se coloca al pie del presente

consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados globales de la investigacion
seran presentados en la Facultad de Flores —Ciclo Licenciatura en Psicopedagagia, y

que podran ser expuestos también en congresos y/o publicados en revistas cientificas

preservandose siempre miidentidad, conforme a ia ley 25.326

Entiendo que los resultados de la investigacion me seran proporcionados si los
solicito y que en caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudio o sobre mis

derechos a participar en ef mismo, puedo contactar a la Secretaria de Investigacion y

Desarrollo UFLO, a @uflo.edu.ar, @gmail.com (0 equipo responsable)

Habiendo comprendido lo que se me ha explicado. acepto participar en este

trabajo de investigacion.

a

Firma:..\.~Z
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Anexo Il: Entrovistas Semioestructuradas
Preguntas:

Contexto y Experiencia Doconto
1. ¢ Cudntos afios lleva trabajando como docente en la escuola primaria’
Hasta un afio
De un aiio a cinco
De cinco a diez
Mas de diez )X

2. Durante su trayectoria docente ¢ recibi6 formacion del area de

alfabetizacion?

©,

No

Si respondi6 "Si" a la pregunta anterior, ¢En la capacitacion recibida incluy6

formacion sobre el juego como estrategia para el proceso de ensefianza-

aprendizaje?

.g

No
Estrategias Pedagdgicas y Planificacion

3. En su planificacion de clases . ¢ Integra las actividades de juego?

A veces »(

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Siempre
Nunca

4. ¢Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia para

alfabetizar?

A veces )(

Siempre
Nunca
5. ¢Cuales son los objetivos pedagdgicos en la alfabetizacion?
Aprender jugando \(
Aprender con el encuadre de las inteligencias muiltiples }(
Apropiarse de las habilidades de lectura y escritura con practicas
pedagogicas tradicionales.

6. ¢Qué recursos o materiales considera esenciales para la alfabetizacion?
Utilizacion de laminas ¢
Actividades de Juego: juegoteca pedagogica 7(
TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion) >(
Contexto alfabetizador 7&
Uso del Juego en el Aula

7. ¢Podria describir una actividad de juego especifica, que UD haya
implementado en su aula, para aprender a leer y escribir?
Palabras escondidas >(

Crucigramas ><

Juegos de rol )(

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Dictado docente X
Palabras encadenadas >(
Tuttifruti <

Oftros (especificar) Sopas oe \&wrps
Percepcién del Impacto del Juego en la Alfabetizacion

8. ¢Considera que las propuestas de juego son una herramienta que motiva a

los alumnos para desarrollar habilidades de lectura y escritura?

&

No
¢ Por que? gsumago@rma Ae s’\o‘)Y(\)AOo(n \()A@/,\ ComUolar\el .

9. A partir de la implementacion del juego. ¢ Cuando observa que un alumno
Cpmdo &mPie m A A leee Alpom Cartel. .0 cscabis om

esta alfabetizado? Atulo ¥ VAm \eyemdo Um= ()A\Abfﬁr
10. ;Qué estrategia estima mas efectiva para fomentar la alfabetizacion?
Leer juntos y en voz alta )(
Actividades con juegos interactivos.
Producir textos de manera individual y colectiva 3(
11. ¢ Cuél es su consideracion sobre las sugerencias del Equipo de Orientacion

escolar en la implementacion del juego como herramienta para la estimular
£s um2 M2rCRA e C,omoacarlos A la dASe

la alfabetizacion? ¢Por qué?  de Hpmera Acta -. MUy de Acverdo Com

A Superem s’

Reflexion y Recomendaciones

12. ¢ Hay algo mas que le gustaria agregar, desde su experiencia o perspectiva,
en relacion con el uso del juego como estrategia de alfabetizacion?

NO .

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Anexos

Anexo [: Consentimiento Informado

Me ha sido explicado que los miembros de la Facultad de Ciclo de la
Licenciatura en Psicopedagogia de UFLO Universidad, desean “Analizar desde una
perspectiva psicopedagogica el efecto del juego utilizado como estrategia docente

para alfabetizar". Es por esta razon que se esta realizando un trabajo de investigacion

cuya finalidad es conocer e indagar ;Como influyen las estrategias docentes que
emplean el juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del ambito
escolar? Mi participacion en la investigacion consiste en responder con sinceridad a la

administracion de las entrevistas que se me entregaran a continuacion.

La participacion es voluntaria y en cualquier momento puedo dejar sin efecto la

presente autorizacion, retirandome del presente acto.

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y solo de
conocimiento para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad y los
resultados no seran ligados a mi informacion que se coloca al pie del presente

consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados globales de ia investigacion
seran presentados en la Facuitad de Flores —Ciclo Licenciatura en Psicopedagogia. y
que podran ser expuestos también en congresos y/o publicados en revistas cientificas

preservandose siempre miidentidad, conforme a la ley 25.326

Entiendo que los resultados de ia investigacion me seran proporcionados si los
solicito y que en caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudio o0 sobre mis
derechos a participar en el mismo, puedo contactar a la Secretaria de Investigacion y
Desarrollo UFLO,a___ @uflo.edu.ar, @gmail.com (o equipo responsable)

Habiendo comprendido lo que se me ha explicado, acepto participar en este

trabajo de investigacion.
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Anexo Il: Entrevistas Semiestructuradas

Preguntas:

Contexto y Experiencia Docente

1. ¢Cuantos afios lleva trabajando como docente en la escuela primaria?
Hasta un ano
De un afio a cinco
De cinco a diez

Mas de diez X<

2. Durante su trayectoria docente ¢ recibio formacion del area de

alfabetizacion?

&

No

Si respondid "Si" a la pregunta anterior, ¢ En la capacitacion recibida incluyd

formacion sobre el juego como estrategia para el proceso de ensefanza-

aprendizaje?

&)

No
Estrategias Pedagdgicas y Planificacion

3. En su planificacion de clases ¢Integra las actividades de juego?

A veces

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Slempre
Nunca

4. Considera que ol juego puede sor utilizado como estrategia para
alfabetizar?
A veces
Siempre XX
Nunca

. Cudles son los objetivos pedagogicos en la alfabetizacion?

1

Aprender jugando ><

Aprender con el encuadre de las inteligencias multiples

Apropiarse de las habilidades de lectura y escritura con practicas

pedagdgicas tradicionales.

6. ¢Qué recursos o materiales considera esenciales para la alfabetizacion?

Utilizacion de laminas
Actividades de Juego: juegoteca pedagogica K

TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) X

Contexto alfabetizador >(

Uso del Juego en el Aula

7. ¢Podria describir una actividad de juego especifica, que UD haya
implementado en su aula, para aprender a leery escribir?

Palabras escondidas %

Crucigramas X

Juegos de rol

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Dictado docente )(

Palabras encadenadas

Tutti frutti X
Otros (especificar) "?Am’l/-\ LL AS . 'ﬁ"\ G . Q)o\_‘p\ U,.\, Q\O 0

Percepcion del Impacto del Juego en la Alfabetizacion

8. ¢Considera que las propuestas de juego son una herramienta que moliva a

los alumnos para desarrollar habilidades de lectura y escritura’?

O

No
/
iPorqué? Oesarfat(a SO aren Yowond ﬁ\maymacwm

9. A partir de la implementacion del juego. ¢, Cuando observa que un alumno
A0 Se obtiemem Yo rgf,g\.’\/.\ Ao

esta alfabetizado? \o 5 obieti Vos que we PlomNE.
D\bo‘bo del Nomo. yLhecdov LesrAas  vecomece \AS LeAras s ARNA
10. ¢ Qué estrategia estima mas efectiva para fomentar la alfabetizaciéon? LA gAaLAloc/ar
&(‘b‘“‘-’ o . VA F“
Leer juntos y en voz alta ma.)

Actividades con juegos interactivos. X
Producir textos de manera individual y colectiva X
11. ¢ Cual es su consideracion sobre las sugerencias del Equipo de Orientacion

escolar en la implementacion del juego como herramienta para la estimular

la alfabetizacion? ;Por qué? Comsrdeco }ve <l 54)(’,?/«) Comn \’lermmw'tem"/’\
B2 Y bue mo i~/4 que \os midos/as puedem .\«Am&.(’e SIAR Sun Comete -

mig oo S Qrelios N v .
Reflexién y Recomendaciones ™' 190etes paga podec AVANMAR €m £ Q,A:Té\;fbsfl aaé%
& \3 [

12. ¢ Hay algo mas que le gustaria agregar, desde su experiencia o perspectiva,

en relacion con el uso del juego como estrategia de alfabetizacion?
Lo Licnds D “mnPle mepipr £ YR £s goe &\ mimo Apmde YAAM,
do . £sl\o Qe \es Qusata XJ‘;A({. '

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Anexos

Anexo I: Consentimiento Informado

Me ha sido explicado que los miembros de la Facultad de Ciclo de la
Licenciatura en Psicopedagogia de UFLO Universidad, desean "Analizar desde una
perspectiva psicopedagdgica el efecto del juego utilizado como estrategia docente para
alfabetizar”. Es por esta razon que se esta realizando un trabajo de investigacion cuya
finalidad es conocer e indagar ;Como influyen las estrategias docentes que emplean
el juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del ambito
escolar? Mi participacion en la investigacion consiste en responder con sinceridad a

la administracion de las entrevistas que se me entregaran a continuacion.

La participacion es voluntaria y en cualquier momento puedo dejar sin efecto la

presente autorizacion, retirandome del presente acto.

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y solo de
conocimiento para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad y los
resuftados no seran ligados a mi informacion que se coloca al pie del presente

consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados globales de la investigacion
seran presentados en la Facultad de Flores — Ciclo Licenciatura en Psicopedagogia, y
que podran ser expuestos tambien en congresos y/o publicados en revistas cientificas

preservandose siempre mi identidad. conforme a la ley 25.326

Entiendo que los resultados de la investigacion me seran proporcionados si los
solicito y que en caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudio o sobre mis
derechos a participar en el mismo, puedo contactar a la Secretaria de Investigacion y
Desarrollo UFLO, a @uflo.edu.ar, @gmail.com (0 equipo responsable)

Habiendo comprendido lo que se me ha explicado, acepto participar en este

trabajo de investigacion.

Firma:.......... \\CQ)Z ........... Fimna Profesional Informante: . ... '{’/4?1 .' ..... »

\
Actaracion:.. 2.6 b CHERe  Aclaracion:...... DA, Redsiged......
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Anexo lI: Entrevistas Semiestructuradas

Preguntas:
Contexto y Experiencia Docente
1. ¢Cuantos aiios lleva trabajando como docente en la escuela primaria?
Hasta un aiio
De un afio a cinco
De cinco a diez
Mas de diez X

2. Durante su trayectoria docente ¢ recibié formacién del area de

alfabetizacion?

&)

No

Si respondi6 "Si" a la pregunta anterior, ¢En la capacitacion recibida incluy
formacién sobre el juego como estrategia para el proceso de ensefanza-

aprendizaje?
Si
Estrategias Pedagdgicas y Planificacion

3. En su planificaciéon de clases ¢ Integra las actividades de juego?

Aveces X

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Siempre
Nunca

4. ¢Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia para
alfabetizar?
Aveces X
Siempre
Nunca

5. ¢Cudles son los objetivos pedagdgicos en la alfabetizacion?

Aprender jugando ¥
Aprender con el encuadre de las inteligencias multiples

Apropiarse de las habilidades de lectura y escritura con practicas

pedagdgicas tradicionales.

6. ¢Qué recursos o materiales considera esenciales para la alfabetizacion?
Utilizacién de laminas "W
Actividades de Juego: juegoteca pedagégica X
TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) )(

Contexto alfabetizador X _
\)OY bxlSCAme \os E&*@.A*@QAS que Qumucrﬂﬂm

Uso del Juego en el Aula
7. ¢Podria describir una actividad de juego especifica, que UD haya
implementado en su aula, para aprender a leer y escribir?
Palabras escondidas )(
Crucigramas Y

Juegos de rol Y

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Dictado docente ><

Palabras encadenadas Y

Tutti frutti 7<

Otros (especificar) jueg)o del Vereadito . Aanac el /\u‘u/c.u"«)

Percepcion del Impacto del Juego en la Alfabetizacion

8. ¢Considera que las propuestas de juego son una herramienta que motiva a
los alumnos para desarrollar habilidades de lectura y escritura?
si X
No

iPorqué? E4.tung M Cle Cormomi CArse COm \os ctros.
Abads Cola bopativs . |
9. A partir de la implementacién del juego. ¢ Cuando observa que un alumno

) CuwAmdo (Dued.e €scmbie A)?Jmas RasA ccde oma
esta alfabetizado? o laloea
10. ¢ Qué estrategia estima mas efectiva para fomentar la alfabetizacién?
Leer juntos y en voz alta Y
Actividades con juegos interactivos. )(
Producir textos de manera individual y colectiva A ‘\' A(Bﬂb\E;n << | mduVE

Rlodez Lectoen
11. ¢ Cuadl es su consideracién sobre las sugerencias del Equipo de Orientacion

escolar en la implementacién del juego como herramienta para la estimular
S<\o bem xgQ 25 Ume D<A micmiAa Lom P\Q-

la alfabetizacién? ;Por qué? rme asvarus slodo \o QUE se esta
NACieon dn.

Reflexién y Recomendaciones

12. ¢ Hay algo mas que le gustaria agregar, desde su experiencia o perspectiva,

en relacion con el uso del juego como estrategia de alfabetizacion?

No -

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Anexos

Anexo |: Consentimiento Informado

Me ha sido explicado que los miembros de la Facultad de Ciclo de la
Licenciatura en Psicopedagogia de UFLO Universidad, desean "Analizar desde una
perspectiva psicopedagogica el efecto del juego utilizado como estrategia docente para
alfabetizar”. Es por esta razon que se esta realizando un trabajo de investigacion cuya
finalidad es conocer e indagar ;Como influyen las estrategias docentes que emplean
el juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del ambito
escolar? Mi participacion en la investigacion consiste en responder con sinceridad a la

administracion de las entrevistas que se me entregaran a continuacion.

La participaciéon es voluntana y en cualquier momento puedo dejar sin efecto la
presente autorizacion, retirandome del presente acto.

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y solo de
conocimiento para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad y los
resultados no seran ligados a mi informacidon que se coloca al pie del presente

consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados globales de fa investigacion
seran presentados en la Facultad de Flores — Ciclo Licenciatura en Psicopedagogia, y
que podran ser expuestos tambien en congresos y/o publicados en revistas cientificas

preservandose siempre mi identidad, conforme a la ley 25.326

Entiendo que los resultados de la investigacion me seran proporcionados si los
solicito y que en caso de que tenga alguna pregunta acerca de! estudio o sobre mis
derechos a participar en el mismo, puedo contactar a la Secretaria de Investigacion y
Desarrollo UFLO, a2 @uflo.edu.ar, @gmail.com (o equipo responsable)

Habiendo comprendido lo que se me ha explicado, acepto participar en este

trabajo de investigacion.

S

>.. Firma Profesional Informante: ... JZA4HE
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Anexo lI: Entrevistas Semiestructuradas

Preguntas:

Contexto y Experiencia Docente '

1. ¢Cuéntos afios lleva trabajando como docente en la escuela primaria?
Hasta un afo
De un afio a cinco
De cinco a diez

Mas dediez X

2. Durante su trayectoria docente ¢ recibio formacion del area de

alfabetizacion?

@
No

Si respondi6 "Si" a la pregunta anterior, ¢En la capacitacion recibida incluy6
formacion sobre el juego como estrategia para el proceso de ensefianza-

aprendizaje?

&

No
Estrategias Pedagogicas y Planificacion

3. En su planificacion de clases ¢ Integra las actividades de juego?

Aveces X

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Siempre

Nunca
4. ¢;Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia para

alfabetizar? |

A veces

Siempre >(

Nunca

5. ¢Cuales son los objetivos pedagdgicos en la alfabetizacion?

Aprender jugando >(

Aprender con el encuadre de las inteligencias multiples X

Apropiarse de las habilidades de lectura y escritura con practicas

pedagogicas tradicionales.

6. ¢Qué recursos o materiales considera esenciales para la alfabetizacion?

Utilizacién de laminas
Actividades de Juego: juegoteca pedagogica X

TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion)

Contexto alfabetizador X

Uso del Juego en el Aula
7. ¢Podria describi.r una actividad de juego especifica, que UD haya
implementado en su aula, para aprender a leer y escribir?
Palabras escondidas

Crucigramas >(

Juegos de rol

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Dictado docente \(

Palabras encadenadas

Tutti frutti ><

Otros (especificar)

Percepcién del Impacto del Juego en la Alfabetizacion

8. ¢Considera que las propuestas de juego son una herramienta que motiva a

los alumnos para desarrollar habilidades de lectura y escritura?

@)

No

JPorqué? ARAJES A \Oos Sabercs ()@u\gg \'m orPofa-do s
€m gl é"\’@?O Se Puedem iaro ducia muecse s (omou muestal

9. A partir de la implementacion del juego. ¢ Cuando observa que un alumno
' Canmndeo Que.dle umr =\ C’d:rp-‘?czma Com e\

esta alfabetizado? Fomcrma Y Poede  leer

10. ;Qué estrategia estima mas efectiva para fomentar la alfabetizacion?

Leer juntos y en voz alta X
Actividades con juegos interactivos. X'
Producir textos de manera individual y colectiva )(
11. ¢ Cual és su consideracion sobre las sugerencias del Equipo de Orientacidn

escolar en la implementacion del juego como herramienta para la estimular

i s . ! Vol i
la alfabetizacion? ¢ Por qué? T\E SRJWQ . POV?\)P_ Eon \MRRCAM =Ll

AR\ fuers . se uam  potemaamdo A Aliamzands §0 A(@\b@‘u'g/‘]_
Reflexion y Recomendaciones Cm:®

12. ¢ Hay algo mas que le gustaria agregar, desde su experiencia o perspectiva,

en relacion con el uso del juego como estrategia de alfabetizacion?

Jo.

'Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Anexos

Anexo I: Consentimiento Infonmado

Me ha sido explicado que los miembros de la Facultad de Ciclo de la
Licenciatura en Psicopedagogia de UFLO Universidad, desean “Analizar desde una
perspectiva psicopedagogica el efecto del juego utilizado como estrategia docente

para alfabetizar". Es por esta razon que se esta realizando un trabajo de investigacion cuya

finalidad es conocer e indagar ;,Como influyen las estrategias docentes que emplean
el juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del ambito
escolar? Mi participacion en la investigacion consiste en responder con sinceridad a la

administracion de las entrevistas que se me entregaran a continuacion.

La participacion es voluntaria y en cualquier momento puedo dejar sin efecto la

presente autorizacion, retirandome del presente acto.

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y solo de
conocimiento para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad y los
resultados no seran ligados a mi informacion que se coloca al pie del presente

consentimiento.

Asimismo, se me ha expticado que los resultados globales de la investigacion
seran presentados en la Facultad de Flores — Ciclo Licenciatura en Psicopedagogia, y
que podran ser expuestos también en congresos y/o publicados en revistas cientificas

preservandose siempre mi identidad, conforme a la ley 25.326

Entiendo que los resultados de la investigacion me seran proporcionados si los
solicito y que en caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudio o sobre mis
derechos a participar en el mismo, puedo contactar a la Secretaria de Investigacion y

Desarrolio UFLO, a @uflo.edu.ar, ____ @g mail.com (o equipo responsable)

Habiendo comprendido o que se me ha explicado. acepto participar en este

trabajo de investigacion.

y,

¥ N \
Aclaracién:.?\(. WL T\N'
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Anexo II: Entrevistas Semiestructuradas

Preguntas:
Contexto y Experiencia Docente
1. ¢Cuantos anos lleva trabajando como docente en la escuela primaria?
Hasta un afio
De un afio a cinco
De cinco adiez X
Mas de diez

2. Durante su trayectoria docente ; recibid formacion del area de

alfabetizacion?
si X
No

Si respondi6 "Si" a la pregunta anterior, s En la capacitacion recibida incluyé

formacion sobre el juego como estrategia para el proceso de ensefianza-

aprendizaje?
Si
Estrategias Pedagoégicas y Planificacion
3. En su planificacion de clases ¢ Integra las actividades de juego?

A veces X

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Siempre
Nunca

4. ;Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia para
alfabetizar?
Aveces X
Siempre
Nunca
9. ¢Cuales son los objetivos pedagogicos en la alfabetizacion?
Aprender jugando
Aprender con el encuadre de las inteligencias multiples h 4
Apropiarse de las habilidades de lectura y escritura con practicas
ETIN pedagégi\cas tradicionales.

e»\@fc-Q@me o ylos chuess e me c;.\\(’)c\—ﬂmﬁ: S \‘:\\*ﬁ\\;&;ﬂ’_ YVCNIN
6. ¢Qué recursos o materiales considera esenciales para la alfabetizacion?

Utilizacién de laminas
Actividades de Juego: juegoteca pedagdgica
TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion)
Contexto alfabetizador X
Uso del Juego en el Aula

7. ¢Podria describir una actividad de juego especifica, que UD haya
implementado en su aula, para aprender a leer y escribir?
Palabras escondidas
Crucigramas )(

Juegos de rol

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Dictado docente >{

Palabras encadenadas

Tutti frutti
@»“‘?0 ce P,Az\LL\o\“AS i de m{)hbrc) - Ylos wn

Otros (especificar)

Le/'\@;xs
Percepcion del Impacto del Juego en la Alfabetizacion

8. (;Cbnsidera que las propuestas de juego son una herramienta que motiva a
los alumnos para desarrollar habilidades de lectura y escritura?
si X
No

;Por qué? £5 um Eshinolo o emem celuepo Em imieal
SES R e e ‘L’t
9. A partir de la implementacion del juego. ¢ Cuando observa que un alumno .
COAMAD MM Soa dea 5 ()\ﬁ\)IA'S N lopam Ado WAL
esta alfabetizado? A Geme com Homem=

10. ¢Qué estrategia estima mas efectiva para fomentar la alfabetizacion?
Leerjuntosy envozalta M -
Actividades con juegos interactivos. )(
Producir textos de manera individual y colectiva Y

11. ¢ Cual es su consideracion sobre las sugerencias del Equipo de Orientacion

escolar en la implementacion del juego como herramienta para la estimular

la alfabetizacion? ¢ Por qué? £5 o) \)A(\nO‘S@ M MeCeSATO - Porpue el AM‘
C\QSQ\@(’(A NEES T NIVSE Agru?p., Esom Ha,\:)A\o Em EP"\\’O el Aoefo gs &

Reflexion y Recomendaciones
12. ¢ Hay algo mas que le gustaria agregar, desde su experiencia o perspectiva,
en relacion con el uso del juego como estrategia de alfabetizacion?
Sedemzmoia UM plos  exda (arA oppmigac el Juepo. -

) .
(O(‘{\.S(,szs C/\AQ AS DUPM (D/—\R-/A AL%‘Q&{'»%QQ f\’\!—'_mc: Im ()\TOPO(S\:,
. Aepmza e\ a,uego , Besselo  Lleoa um (D\J s.

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Anexos

Anexo I: Consentimiento Informado

Me ha sido explicado que los miembros de la Facultad de Ciclo de la
Licenciatura en Psicopedagogia de UFLO Universidad, desean “Analizar desde una
perspectiva psicopedagogica el efecto del juego utiizado como estrategia docente para
alfabetizar”. Es por esta razon que se esta realizando un trabajo de investigacion cuya
finalidad es conocer e indagar ;Como influyen las estrategias docentes que emplean
el juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del ambito
escelar? Mi participacion en la investigacion consiste en responder con sinceridad a la

administracion de las entrevistas que se me entregaran a continuacion,

La participacion es voluntaria y en cualquier momento puedo dejar sin efecto la

presente autorizacion, retirandome del presente acto.

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y solo de
conocimiento para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad y los
resultados no seran ligados a mi informacion que se coloca al pie del presente

consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados globales de fa investigacion
seran presentados en la Facultad de Flores — Ciclo Licenciatura en Psicopedagogia, y
que podran ser expuestos también en congresos y/o publicados en revistas cientificas

preservandose siempre mi identidad, conforme a la ley 25.326

Entiendo que los resultados de la investigacion me seran proporcionados si los
solicito y que en caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudio o sobre mis
derechos a participar en el mismo, puedo contactar a la Secretaria de Investigacion y
Desarrollo UFLO, a ___ @uflo.edu.ar, @gmail.com (o equipo responsabie)

Habiendo comprendido lo que se me ha explicado, acepto participar en este
trabajo de invgsti

!
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Anexo Il: Entrevistas Semiestructuradas
Preguntas:

Contexto y Experiencia Docente
1. ¢Cuantos afios lleva trabajando como docente en la escuela primaria?
Hasta un afo
De un afio a cinco
De cinco a diez X
Mas de diez

2. Durante su trayectoria docente ¢ recibié formacion del area de

alfabetizacion?
No

Si respondi6 "Si" a la pregunta anterior, ¢En la capacitacion recibida incluy6

formacion sobre el juego como estrategia para el proceso de ensefnanza-

aprendizaje?
Si
Estrategias Pedagogicas y Planificacién

3. En su planificacién de clases ¢Integra las actividades de juego?

A veces X

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Siempre
Nunca

4, &Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia para

alfabetizar?

A veces ><

Siempre
Nunca

5. ¢Cuales son los objetivos pedagdgicos en la alfabetizacion?

Aprender jugando
Aprender con el encuadre de las inteligencias mdltiples

Apropiarse de las habilidades de lectura y escritura con practicas

pedagdgicas tradicionales. X

6. ¢Qué recursos o materiales considera esenciales para la alfabetizacion?
Utilizacion de laminas X
Actividades de Juego: juegoteca pedagdgica
TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion)
Contexto alfabetizador . X
Uso del Juego en el Aula

7. ¢Podria describir una actividad de juego especifica, que UD haya
implementado en su aﬁla, para aprender a leer y escribir?
Palabras escondidas x
Crucigramas

Juegos de rol

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Dictado docente
Palabras encadenadas
Tutti frutti

/ A
Otros (especificar) &A@ nado COm\de}(r AS Yo u \\c’ s
Percepcion del Impacto del Juego en la Alfabetizacion

8. ¢Considera que las propuestas de juego son una herramienta que motiva a
los alumnos para desarrollar habilidades de lectura y escritura?
si X
No

tPorqué? Nesde \o lodun o Ven ¢ | A sQom do pede q@' N
AITaves de \O%bo\\o} - Nocemdem  JOamdo ’
9. A partir de la implementacion del juego. ¢ Cuando observa que un alumno

[
. esta alfabetizado? (’)A, (LA(\Q*'J acom Coamds ¢sin A k,k\,)d L NN BO buses
CshinheRin s PARA Papiicippr®
10. ¢ Qué estrategia estima més efectiva para fomentar la alfabetizacion?
Leer juntos y en voz alta
Actividades con juegos interactivos. ¥
Producir textos de manera individual y colectiva )(
11. ¢,Cual es su consideracion sobre las sugerencias del Equipo de Orientacién

escolar en la implementacion del juego como herramienta para la estimular

la alfabetizacion? ¢ Por qué? ’YAQGKC@ RRe> Mo Sig mMpre Se P ueole llevne
A cok tor ¢J Yiempe N caohdad ge  Mson moS

Reflexion y Recomendaciones
12. ¢ Hay algo mas que le gustaria agregar, desde su experiencia o perspectiva,

en relacion con el uso del juego como estrategia de alfabetizacion?

Maq Qeco noterial de Ygo Lol ps aolos . Necesdo Slivgar
I 3%%0*0@ Q@ngé Qea o s Dblotearia Voo \"/M ANLSSTN
?D({pﬁjioéog'

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Anexos

Anexo |: Consentimiento Informado

Me ha sido explicado que los miembros de la Facultad de Ciclo de la
Licenciatura en Psicopedagogia de UFLO Universidad, desean "Analizar desde una
perspectiva psicopedagogica el efecto del juego utilizado como estrategia docente
para alfabetizar”. Es por esta razén que se esta realizando un trabajo de investigacion cuya
finalidad es conocer e indagar ;Como influyen las estrategias docentes que emplean
el juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del ambito
escolar? Mi participacion en la investigacion consiste en responder con sinceridad a la
administracion de las entrevistas que se me entregaran a continuacion.

La participacion es voluntaria y en cualquier momento puedo dejar sin efecto la

presente autorizacion, retirandome del presente acto.

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y so6lo de

conocimiento para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad y los
resultados no seran ligados a mi informacion que se coloca al pie del presente

consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados globales de la investigacion

seran presentados en la Facuitad de Flores — Ciclo Licenciatura en Psicopedagogia, y
que podran ser expuestos también en congresos y/o publicados en revistas cientificas
preservandose siempre mi identidad, conforme a la ley 25.326

Entiendo que los resultados de la investigacion me seran proporcionados si los
solicito y que en caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudio o sobre mis

derechos a participar en el mismo, puedo contactar a la Secretaria de Investigacion y
Desarrollo UFLO, a____@uflo.edu.ar, ___ @gmail.com (o equipo responsable)

Habiendo comprendido lo que se me ha explicado, acepto participar en este

trabajo de investigacion.

Firma:...

n ( .
Aclaracion: S}nd/"{l el 4% Aclaracion:.... D\ev 1A gOC\OQ"'l Lo
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Anexo lI: Entrevistas Semiestructuradas

Preguntas:
Contexto y Experiencia Docente

1. ¢Cuéntos afios lleva trabajando como docente en la escuela primaria?

Hasta un afno
De un afio a cinco
De cinco a diez

Mas de diez )(

2 Durante su trayectoria docente ¢ recibio formacion del area de

alfabetizacion?
si Y
No

Si respondié "Si" a la pregunta anterior, (En la capacitacion recibida incluyo
formacion sobre el juego como estrategia para el proceso de ensefanza-

aprendizaje?
Si
Estrategias Pedagégicas y Planificacion

3. En su planificacion de clases ¢ Integra las actividades de juego?

A veces X

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Siempre
Nunca

4. ;Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia para

alfabetizar?

5. ¢Cuales son los objetivos pedagdgicos en la alfabetizacion?

Aprender jugando
Aprender con el encuadre de las inteligencias multiples )(

Apropiarse de las habilidades de lectura y escritura con practicas

pedagadgicas tradicionales.

6. ¢Qué recursos o materiales considera esenciales para la alfabetizacion?
Utilizacién de laminas
Actividades de Juego: juegoteca pedagdgica X

TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) \(

Contexto alfabetizador 74

Uso del Juego en el Aula

7. ¢Podria describir una actividad de juego especifica, que UD haya
implementado en su aula, para aprender a leer y escribir?
Palabras escondidas
Crucigramas

Juegos de rol

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Dictado docente
Palabras encadenadas )(

Tutti frutti \;(

Otros (especificar) escaleen e Q alobeas
Percepcion del Impacto del Juego en la Alfabetizacion

8. ¢Considera que las propuestas de juego son una herramienta que motiva a

los alumnos para desarrollar habilidades de lectura y escritura?

Si K
No

) \
Por que? CQudendo \es CE‘Q:g \)L\D’;)&; A @U{)AQ. ‘C'_\()*/»\ s la L\kgmctg e

tos Nommaos -Av\EmQ O% oscom .
9. A partir de la implementacién del juego. ¢ Cuando observa que un alumno

. forpue logra vmie graflema Com pomema, i Lampie
esta alfabetizado? 3a A idemWCuce (As po‘Ab.“As '

10. ¢ Qué estrategia estima mas efectiva para fomentar la alfabetizacion?
Leer juntos y en voz alta Y
Actividades con juegos interactivos. %

Mas wlectiva

Producir textos de manera individual y colectiva

11. ¢ Cudl es su consideracién sobre las sugerencias del Equipo de Orientacién

escolar en la implementacion del juego como herramienta para la estimular

la alfabetizacién? ¢Por qué? (Ag Accgb forfue -éls{‘O\, C@&{V,\ dp Em
'\'EC m«.c/,x,\'uap Eon \r\f.‘,m\()o ‘\3\*(‘3 \/(ECWAQD\(‘\ - Y LO Com s Bes™ ()A(EA

Reflexion y Recomendaciones Bolesac

12. ¢ Hay algo mas que le gustaria agregar, desde su experiencia o perspectiva,

en relacién con el uso del juego como estrategia de alfabetizacion?
£S me CE?/}/&{S L 0ol e miacls Peco obser vo o= B&L‘\A
( i
(apacds tor - Enfeado S22 A Copactacom Ua Adepectorel

\wices el vso de ESA heara mikata -

Escaneado con CamScanner
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Anexos

Anexo |I: Consentimiento Informado

Me ha sido explicado que los miembros de la Facultad de Ciclo de la
Licenciatura en Psicopedagogia de UFLO Universidad, desean "Analizar desde una
perspectiva psicopedagogica el efecto del juego utilizado como estrategia docente para
alfabetizar”. Es por esta razon que se esta realizando un trabajo de investigacion cuya
finalidad es conocer e indagar ¢(Como influyen las estrategias docentes que emplean
el juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del ambito
escolar? Mi participacion en la investigacion consiste en responder con sinceridad a la

administracion de las entrevistas que se me entregaran a continuacion.

La participacion es voluntaria y en cualquier momento puedo dejar sin efecto la

presente autorizacion, retirandome del presente acto.

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y solo de
conocimiento para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad y los
resultados no seran ligados a mi informacion que se coloca al pie del presente

consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados globales de la investigacion
seran presentados en la Facultad de Flores ~ Ciclo Licenciatura en Psicopedagogia, y

que podran ser expuestos también en congresos y/o publicados en revistas cientificas
preservandose siempre miidentidad, conforme a la ley 25.326

Entiendo que los resultados de la investigacion me seran proporcionados si los

solicito y que en caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudio o sobre mis
derechos a participar en el mismo, puedo contactar a la Secretaria de Investigacion y
Desarrollo UFLO, a @uflo.edu.ar, @gmail.com (o equipo responsable)

Habiendo comprendido lo que se me ha explicado, acepto participar en este

trablajo‘dxir}veﬁtiga ion.

NI o i

Aclaracion T ezsian ;Z-?t’f'if.ix.ux\ _.Aclaracion:.. D\WNwoy @(riﬂ Pues .






Anexo ll: Entrevistas Semiestructuradas
Preguntas:

Contexto y Experiencia Docente

1. ¢Cudntos aiios lleva trabajando como docente en la escuela primaria?
Hasta un ano
De un ario a cinco

De cinco a diez )(

Mas de diez

2. Durante su trayectoria docente ¢ recibio formacion del area de

alfabetizacion?

}No

Si respondi6 "Si" a la pregunta anterior, ¢En la capacitacion recibida incluy6

formacion sobre el juego como estrategia para el proceso de ensefianza-

aprendizaje?

@

No
Estrategias Pedagodgicas y Planificacion

3. En su planificacion de clases ¢lntegra las actividades de juego?

A veces 7(
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Siempre
Nunca

4. ;Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia para

alfabetizar?

A veces >(

Siempre
Nunca

5. ¢Cudles son los objetivos pedagogicos en la alfabetizacion?

Aprender jugando
Aprender con el encuadre de las inteligencias multiples 75<

Apropiarse de las habilidades de lectura y escritura con practicas

pedagégicas tradicionales.

6. ¢Qué recursos o materiales considera esenciales para la alfabetizacion?
Utilizacién de laminas »L
Actividades de Juego: juegoteca pedagogica \L

TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion) )(

Contexto alfabetizador }(

Uso del Juego en el Aula

7. ¢Podria describir una actividad de juego especifica, que UD haya

implementado en su aula, para aprender a leer'y escribir?

Palabras escondidas y

Crucigramas >/

Juegos de rol
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Lol B 2 bt o il
AP ST 4TS

Dictado docente >/

Palabras encadenadas

Tutti frutti
Otros (especificar) D\_)Qm ()em\a.yc\)Q\CA . LE,JYR,AS ,no;,\\e_g

Percepcion del Impacto del Juego en la Alfabetizacién

8. ¢Considera que las propuestas de juego son una herramienta que motiva a

los alumnos para desarrollar habilidades de lectura y escritura?

O,

No
; 2?2 Aboe \ : >
¢Porquép A A md Com delay Aoy YGomamdam Im

P MAs \as wm SgmaS
9. A partir de la implementacioén del juego. ¢ Cuando observa que un alumno

Whendo tecoms e Grplemzs N remes ylogra im
esta alfabetizado? ()E aneidela

10. ;Qué estrategia estima mas efectiva para fomentar la alfabetizacién?
Leer juntos y en voz alta 7L
Actividades con juegos interactivos. y
Producir textos de manera individual y colectiva 7(
11. ¢ Cual es su consideracion sobre las sugerencias del Equipo de Orientacion

escolar en la implementacién del juego como herramienta para la estimular
Es oMz DaracmiemtA Tas §y MECE SiA -

la alfabetizacion? ; Por qué? \
¢ q oo \o M S\5y\,¢\©‘\0m\g : 00\-\ \,n"npk‘—ﬂd m=
Aamdo Alexe m e e<haveoias

Reflexién y Recomendaciones

12. ; Hay algo mas que le gustaria agregar, desde su experiencia o perspectiva,

en relacién con el uso del juego como estrategia de alfabetizacion?

.Déo‘trs\b- bhadoee .‘\\&\S Cxp acXe C,\_Q\(Y\ [SESN &Cm@-,&,\_, MA\{ nucl/m.
; M"'A‘C"_OQZ’“G"\C}&Q L AQ emCk %-&y-’;
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Anexos

Anexo I: Consentimiento Informado

Me ha sido explicado que los miembros de la Facultad de Ciclo de la
Licenciatura en Psicopedagogia de UFLO Universidad, desean “Analizar desde una
perspectiva psicopedagogica el efecto del juego utilizado como estrategia docente
para alfabetizar”. Es por esta razon que se esta realizando un trabajo de investigacion cuya
finalidad es conocer e indagar ;Como influyen las estrategias docentes que emplean
el juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del ambito
escolar? Mi participacion en la investigacion consiste en responder con sinceridad a la

administracion de las entrevistas que se me entregaran a continuacion.

La participacion es voluntaria y en cualquier momento puedo dejar sin efecto fa

presente autorizacion, retirandome del presente acto.

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y solo de
conocimiento para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad y los
resultados no seran ligados a mi informacion que se coloca al pie del presente

consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados globales de la investigacion
seran presentados en la Facuitad de Flores — Ciclo Licenciatura en Psicopedagogia, y
que podran ser expuestos también en congresos y/o publicados en revistas cientificas

preservandose siempre mi identidad, conforme a la ley 25.326

Entiendo que los resultados de la investigacion me seran proporcionados si los
solicito y que en caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudio o sobre mis

derechos a participar en el mismo, puedo contactar a la Secretaria de Investigacion y
Desarrollo UFLO, a @u flo.edu.ar, @gmail.com (o equipo responsable)

Habiendo comprendido lo que se me ha explicado, acepto participar en este
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Anexo II: Entrevistas Semiestructuradas
Preguntas:

Contexto y Experiencia Docente

1. ¢ Cuantos afios lleva trabajando como docente en la escuela primaria?

Hasta un afio
De un afio a cinco )(
De cinco a diez

Mas de diez

Durante su trayectoria docente irecibio formacion del area de

alfabetizacion?

&)

No

Si respondi6 "Si" a Ia pregunta anterior, ¢En la capacitacién recibida incluyo

formacion sobre el juego como estrategia para el proceso de ensefianza-

aprendizaje?

Si

Estrategias Pedagdgicas y Planificacion

3. En su planificacion de clases ¢Integra las actividades de juego?

A veces X
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Siempre
Nunca

4. ¢Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia para
alfabetizar?
A veces }(
Siempre
Nunca
5. ¢Cuales son los objetivos pedagégicos en la alfabetizacion?
Aprender jugando %
Aprender con el encuadre de las inteligencias multiples y
Apropiarse de las habilidades de lectura y escritura con practicas
pedagogicas tradicionales.

6. ¢Qué recursos o materiales considera esenciales para la alfabetizacion?
Utilizacion de laminas "~
Actividades de Juego: juegoteca pedagdgica >/
TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) 7
Contexto alfabetizador 7(‘
Uso del Juego en el Aula

7. ¢Podria describir una actividad de juego especifica, que UD haya
implementado en su aula, para aprender a leer y escribir?
Palabras escondidas
Crucigramas

Juegos de rol

Escaneado con CamScanner
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Dictado docente

Palabras encadenadas 74

Tutti frutti

Otros (especificar) L&X@AS wOules

Percepcion del Impacto del Juego en la Alfabetizacion

8. ¢Considera que las propuestas de juego son una herramienta que motiva a
los alumnos para desarrollar habilidades de lectura 'y escritura?

@ _

No

¢Por qué? Es m&wsc&o@ BAA QU Qr@gkm q\’em uom . Comp e wm
Ips yelas Hag WAMDAQ \a G mectemua
9. Apartirdela lmplementa |on del juego <,Cuando obs rva que un alumno

%’b«mdo cste <ds biw A W  Repome Sifa
esta alfabetizado? AS yreEwmocee labas Cmm()bDAs

0. ;Qué estrategia estima mas efectiva para fomentar la alfabetizacion?
Leer juntos y en voz alta Y
Actividades con juegos interactivos. )(
Producir textos de manera individual y colectiva X
11. ¢, Cual es su consideracion sobre las sugerencias del Equipo de Orientacién
escolar en la implementacion del juego como herramienta para la estimular

la alfabetizacion? ;Por qué? &S \ocorre cto . U s E\L’ i ESHA*G{)A

Ade  AQabtincem
Reflexion y Recomendaciones

12. ¢ Hay algo mas que le gustaria agregar, desde su experiencia o perspectiva,

en relacion con el uso del juego como estrategia de alfabetizacion?
Es mecesArad Qoc \a gsaela Coepmte Com pas A,ocpok&
\
{)@M&O@\ Car  w c\\)CL A<§:>C/\E>S (J.chAFs\ US A< \A
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Anexos

Anexo |: Consentimiento Informado

Me ha sido explicado que los miembros de la Facultad de Ciclo de la
Licenciatura en Psicopedagogia de UFLO Universidad. desean “Analizar desde una
perspectiva psicopedagogica el efecto del juego utilizado como estrategia docente
para alfabetizar”. Es por esta razén que se esta realizando un trabajo de investigacion cuya
finalidad es conocer e indagar ;Como influyen las estrategias docentes que emplean
el juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del ambito
escolar? Mi participacion en la investigacion consiste en responder con sinceridad a la

administracion de las entrevistas que se me entregaran a continuacion.

La participacion es voluntaria y en cualquier momento puedo dejar sin efecto la
presente autorizacion, retirandome del presente acto.

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y sélo de
conocimiento para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad y los
resultados no seran ligados a mi informacion que se coloca al pie del presente

consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados globales de la investigacion
seran presentados en la Facultad de Flores — Ciclo Licenciatura en Psicopedagogia, y
que podran ser expuestos también en congresos y/o publicados en revistas cientificas

preservandose siempre mi identidad, conforme a la ley 25.326

Entiendo que los resultados de la investigacion me seran proporcionados si los
solicito y que en caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudio o sobre mis
derechos a participar en el mismo, puedo contactar a la Secretaria de Investigacion y
Desarrollo UFLO, a ____ @uflo.edu.ar, @gmail.com (o equipo responsable)

Habiendo comprendido lo que se me ha explicado. acepto participar en este

trabajo de investigacion.

i
"’*‘/,/“(5“‘5/ Firma Profesional Informante: .....
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Anexo llI: Entrevistas Semiestructuradas
Preguntas:

Contexto y Experiencia Docente

1. ¢Cuantos afios lleva trabajando como docente en la escuela primaria?

Hasta un afo

De un afio a cinco
De cinco a diez
Mas de diez ')<

2. Durante su trayectoria docente 4 recibid formacion del area de

alfabetizacion?

(D)

No

Si respondié "Si" a la pregunta anterior, ¢En la capacitacion recibida incluy6
formacion sobre el juego como estrategia para el proceso de ensefianza-

aprendizaje?
Si
Estrategias Pedagogicas y Planificacion
3. En su planificacion de clases ¢ Integra las actividades de juego?

A veces 7(
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Siempre
Nunca

4. ;Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia para

alfabetizar?

A veces 7(

Siempre
Nunca
5. ¢Cuales son los objetivos pedagégicos en la alfabetizacion?
Aprender jugando
Aprender con el encuadre de las inteligencias mdltiples 7(
Apropiarse de la;s, habilidades de lectura y escritura con practicas
pedagégicas tradicionales.

6. ¢Qué recursos o materiales considera esenciales para la alfabetizacion?

Utilizacion de laminas
Actividades de Juego: juegoteca pedagogica b4
TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) X
Contexto alfabetizador )(
Uso del Juego en el Aula

7. ¢Podria describir una actividad de juego especifica, que UD haya
implementado en su aula, para aprender a leer y escribir?
Palabras escondidas

Crucigramas

Juegos de rol 7<
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Dictado docente >(
Palabras encadenadas )(
Tutti frutti

Otros (especificar)

Percepcion del Impacto del Juego en la Alfabetizacion

8. ¢Considera que las propuestas de juego son una herramienta que motiva a

los alumnos para desarrollar habilidades de lectura y escritura?
No
iPorqué? Esomz \’ler(A mMite mbta QA, u\ &A chor A N nc\qudogA LPM”*
Que Loadam Lo sk Ses \mqé Yess de Esanloza Vv leciuzA '
9. A partir de la implementacion del juego. ¢Cuando observa que un alumno .
CUL\mC,\o Qctzdz \oq&# Ome ot A Nps ©Onvemls
esta alfabetizado? m> |- '

10. ¢Qué estrategia estima mas efectiva para fomentar la alfabetizacion?
Leer juntos y en voz alta
Actividades con juegos interactivos. )(
Producir textos de manera individual y colectiva >(
11. ¢ Cual es su consideracion sobre las sugerencias del Equipo de Orientacion
escolar en la implementacion del juego como herramienta para la estimular )
a0 ] \:qc c&e_X\‘Jénz_\. Do) IERA -N A PTOQQ;S‘\A Sono
la alfabetizacion? ¢Por qué? Estratenns A \as PUC A VemiANm plemiem
*amdo.
Reflexion y Recomendaciones

12. 4 Hay algo mas que le gustaria agregar, desde su experiencia o perspectiva,

en relacién con el uso del juego como estrategia de alfabetizacion?
Dexin Mecesire ik Suepoteca ( wlsgo Gea PARA OSAR
Conlas Adlas - No [T NedTAmie mra S Y Nadenn les fara
VUSAQ.
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Anexos

Anexo |I: Consentimiento Informado

Me ha sido explicado que los miembros de la Facultad de Ciclo de la
Licenciatura en Psicopedagogia de UFLO Universidad, desean “Analizar desde una
perspectiva psicopedagogica el efecto del juego utilizado como estrategia docente
para alfabetizar”. Es por esta razon que se esta realizando un trabajo de investigacion cuya
finalidad es conocer e indagar ;Como influyen las estrategias docentes que emplean
el juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del ambito
escolar? Mi participacion en la investigacion consiste en responder con sinceridad a la

administracion de las entrevistas que se me entregaran a continuacion.

La participacion es voluntaria y en cualquier momento puedo dejar sin efecto la

presente autorizacion, retirandome del presente acto.

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y solo de
conocimiento para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad y los
resultados no seran ligados a mi informacion que se coloca al pie del presente

consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados globales de la investigacion
seran presentados en la Facultad de Flores — Ciclo Licenciatura en Psicopedagogia, y
que podran ser expuestos tambien en congresos y/o publicados en revistas cientificas

preservandose siempre mi identidad, conforme a la ley 25.326

Entiendo que los resultados de la investigacion me seran proporcionados si los
solicito y que en caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudio o sobre mis

derechos a participar en el mismo, puedo contactar a la Secretaria de Investigacion y
Desarrollo UFLO, a @uflo.edu.ar, @gmail.com (o equipo responsable)

Habiendo comprendido lo que se me ha explicado, acepto participar en este

trabajo de investigacion.
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Anexo ll: Entrevistas Semiestructuradas

Preguntas:

Contexto y Experiencia Docente

1. ¢Cuantos arios lleva trabajando como doEente enla escuela primaria?
Hasta unafo N
De un afio a cinco
De cinco a diez

Mas de diez

2. Durante su trayectoria docente ¢ recibié formacién del area de

alfabetizacion?

No

Si respondi6 "Si" a la pregunta anterior, ¢En la capacitacién recibida incluyo

formacién sobre el juego como estrategia para el proceso de ensefianza-

aprendizaje?

(=

No
Estrategias Pedagdgicas y Planificacion

3. Ensu planificacion de clases ¢Integra las actividades de juego?

A veces 74
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I i o S —

Siempre
Nunca

4. ¢Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia para
alfabetizar?
A veces
Siempre X

Nunca

5. ¢Cudles son los objetivos pedagégicos en la alfabetizacion?
Aprender jugando )4
Aprender con el encuadre de las inteligencias mdltiples

Apropiarse de las habilidades de lectura y escritura con practicas

ey 5 ,
T . SRR B AN T U

pedagogicas tradicionales.

6. ¢Qué recursos o materiales considera esenciales para la alfabetizacion?
Utilizacion de laminas X
Actividades de Juego: juegoteca pedagdgica X
TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion) 51
Contexto alfabetizador 7L

Uso del Juego en el Aula

7. ¢Podria describir una actividad de juego especifica, que UD haya
implementado en su aula, para aprender a leer y escribir? l
Palabras escondidas > ‘

Crucigramas *

Juegos de rol

Escaneado con CamScanner
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Dictado docente
Palabras encadenadas
Tutti frutti

Otros (especificar)
Percepcion del Impacto del Juego en la Alfabetizacién

8. ¢Considera que las propuestas de juego son una herramienta que motiva a

los alumnos para desarrollar habilidades de lectura y escritura?

@

No

¢ Por qué? QO&‘Q\)@, wmQe Com \a esiruckoen Ardleomel- Em
Lndo GIA\0 Mo <« ve rucho E\juERs: Bstodo mas sutructuead
9. A partir de la implementacion del juego. ¢ Cuando observa que un alumno

G>odo \otom (demQRar \ae Palabras
Em & Esfacs - ,
10. ;Qué estrategia estima mas efectiva para fomentar la alfabetizacion?

esta alfabetizado?

Leer juntos y en voz alta
Actividades con juegos interactivos. >(
Producir textos de manera individual y colectiva )(
11. ¢ Cual es su consideracion sobre las sugerencias del Equipo de Orientacion

escolar en la implementacion del juego como herramienta para la estimular
Ny ) Es Qe{’(tmem\ce -+¥m{9¢a &g—(-A\)\eCeQ-
la alfabetizacion? s Por qué? Ao £ Comakos. S '\r\()gr"tam\c e\
CSpate y Rempe § Nateaiales
Reflexion y Recomendaciones

12. ¢ Hay algo mas que le gustaria agregar, desde su experiencia o perspectiva,

en relacion con el uso del juego como estrategia de alfabetizacion?

N [wecesi'k&m ESPAC&S_&. \\SQ\\'QQ_% En s EcsuvelAs

Escaneado con CamScanner
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Anexos

Anexo |: Consentimiento informado

Me ha sido explicado que los miembros de la Facultad de Ciclo de la
Licenciatura en Psicopedagogia de UFLO Universidad, desean “Analizar desde una
perspectiva psicopedagogica el efecto del juego utilizado como estrategia docente para
alfabetizar". Es por esta razon que se esta realizando un trabajo de investigacion cuya
finalidad es conocer e indagar ;Como influyen las estrategias docentes que emplean
el juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del ambito
escolar? Mi participacion en la investigacion consiste en responder con sinceridad a la
administracion de las entrevistas que se me entregaran a continuacion.

La participacion es voluntaria y en cualquier momento puedo dejar sin efecto la

presente autorizacion, retirandome del presente acto.

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y solo de
conocimiento para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad y los
resultados no seran ligados a mi informacion que se coloca al pie del presente

consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados globales de la investigacion
seran presentados en la Facultad de Flores — Ciclo Licenciatura en Psicopedagogia, y
que podran ser expuestos también en congresos y/o publicados en revistas cientificas

preservandose siempre mi identidad, conforme a la ley 25.326

Entiendo que los resultados de la investigacion me seran proporcionados si los
solicito y que en caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudio o sobre mis
derechos a participar en el mismo, puedo contactar a la Secretaria de Investigacion y

Desarrolio UFLO, a @uflo.edu.ar, @gmail.com (o equipo responsable)

Habiendo comprendido lo que se me ha explicado. acepto participar en este

trabajo de inve

Firma:......

Aclaracion¥, N\ tALCNZS
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Anexo lI: Entrevistas Semiestructuradas

Preguntas:
Contexto y Experiencia Docente
1. ¢ Cuantos afios lleva trabajando como docente en la escuela primaria?
Hasta un afo
De un afio a cinco
De cinco a diez
Mas de diez “Y

2. Durante su trayectoria docente ¢ recibi6é formacién del area de

alfabetizacion?
No

Si respondi6 "Si" a la pregunta anterior, ¢ En la capacitacion recibida incluyo
formacion sobre el juego como estrategia para el proceso de ensefianza-

aprendizaje?
No
Estrategias Pedagdgicas y Planificacion

3. En su planificacion de clases ¢ Integra las actividades de juego?

A veces *

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Slempre

Nunca

o

L Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia para

alfabetizar?

A veces

Siempre >/

Nunca

. Cuales son los objetivos pedagégicos en la alfabetizacion?

Aprender jugando ﬁ(
Aprender con el encuadre de las inteligencias mdltiples

Apropiarse de las habilidades de lectura y escritura con practicas X

pedagdgicas tradicionales.

¢, Qué recursos o materiales considera esenciales para la alfabetizacién?
Utilizacién de laminas .

Actividades de Juego: juegoteca pedagdgica YI

TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) y

Contexto alfabetizador VL‘

Uso del Juego en el Aula

7. ¢Podria describir una actividad de juego especifica, que UD haya

implementado en su aula, para aprender a leer y escribir?
Palabras escondidas 7\

Crucigramas Y~

Juegos de rol

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Dictado docente
Palabras encadenadas
Tutti frutti

Otros (especificar)

Percepcion del Impacto del Juego en la Alfabetizacién

8. ¢Considera que las propuestas de juego son una herramienta que motiva a
los alumnos para desarrollar habilidades de lectura y escritura?

&)

No

\ r
¢ Por qué? Des(her[\/-\m e\ tmreres Se Sig m¥Yem Motwvadas

9. A partir de la implementacion del juego. ¢ Cuando observa que un alumno

esta alfabetizado? 'PO"?"Q ©omemyn o \eec \os caelelesclel
Ay A
10. ¢Qué estrategia estima mas efectiva para fomentar la alfabetizacion?

Leer juntos y en voz alta X
Actividades con juegos interactivos. \!
Producir textos de manera individual y colectiva
11. ¢ Cual es su consideracion sobre las sugerencias del Equipo de Orientacion
escolaren la implemeritacién del juego como herramienta para la estimular
la alfabetizacion? ,Por que? ESTON de Aevecdo | porgoue hay gue
buseaa o\ GeRremtes Estea )\'C?\'l—\s
Reflexiéon y Recomendaciones

12. ¢ Hay algo mas que le gustaria agregar, desde su experiencia o perspectiva,

en relacién con el uso del juego como estrategia de alfabetizacion?

No

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Anexos

Anexo I: Consentimiento Informado

Me ha sido explicado que los miembros de la Facuitad de Ciclo de la
Licenciatura en Psicopedagogia de UFLO Universidad. desean “Analizar desde una
perspectiva psicopedagogica el efecto del juego utilizado como estrategia docente
para alfabetizar”. Es por esta razon que se esta realizando un trabajo de investigacion cuya
finalidad es conocer e indagar ;Como influyen las estrategias docentes que emplean
el juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del ambito
escolar? Mi participacion en la investigacion consiste en responder con sinceridad a la

administracion de las entrevistas que se me entregaran a continuacion.

La participacion es voluntaria y en cualquier momento puedo dejar sin efecto la

presente autorizacion, retirandome del presente acto.

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y solo de
conocimiento para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad y los
resultados no seran ligados a mi informacion que se coloca al pie del presente

consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados globales de la investigacion
seran presentados en la Facultad de Flores — Ciclo Licenciatura en Psicopedagogia, y

que podran ser expuestos también en congresos y/o publicados en revistas cientificas

preservandose siempre miidentidad, conforme a la ley 25.326

Entiendo que los resultados de la investigacion me seran proporcionados si los
solicito y que en caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudio o sobre mis

derechos a participar en el mismo, puedo contactar a la Secretaria de Investigacion y
Desarrollo UFLO, a @uflo.edu.ar, @gmail.com (o equipo responsable)

Habiendo comprendido lo que se me ha explicado, acepto participar en este

trabajo de investigacion.




DR 24 A8 IBS . DNE s B8 20 85 B

<
Gnrren_._p_“{l_‘t?f;?:e.,imﬁi-a.@,-I),n.'w:.-.'eé-f_Prntﬂcﬂln LI 1 S



Anexo lI: Entrevistas Semiestructuradas

Preguntas:

Contexto y Experiencia Docente

1. ¢Cuantos afios lleva trabajando como docente en la escuela primaria?
Hasta un afno
De un aiio a cinco }(
De cinco a diez

Mas de diez

2. Durante su trayectoria docente ¢ recibié formacién del area de

alfabetizacion?
No

Si respondid "Si" a la pregunta anterior, ¢En la capacitacion recibida incluy6
formacién sobre el juego como estrategia para el proceso de ensefianza-

aprendizaje?

No

Estrategias Pedagogicas y Planificacion

3. En su planificacion de clases ¢ Integra las actividades de juego?

A veces ><

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Siempre
Nunca

4. ;Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia para
alfabetizar?
A veces
Siempre X
Nunca
5. ¢Cuales son los objetivos pedagdgicos en la alfabetizacion?
Aprender jugando
Aprender con el encuadre de las inteligencias multiples
Apropiarse de las habilidades de lectura y escritura con practicas
pedagdgicas tradicionales. X

6. ¢Qué recursos o materiales considera esenciales para la alfabetizacion?

Utilizacién de laminas <

Actividades de Juego: juegoteca pedagdgica X
TIC (Tecnoiogias de la Informacion y la Comunicacion) X
Contexto alfabetizador X

Uso del Juego en el Aula

7. ¢Podria describir una actividad de juego especifica, que UD haya
implementado en su aula, para aprender a leer y escribir?
Palabras escondidas

Crucigramas 5<

Juegos de rol ><

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

X

Palabras encadenadas %

Tutti frutt %

Otros (especificar)

Dictado docente

Percepcion del Impacto del Juego en la Alfabetizacién

8. ¢Considera que las propuestas de juego son una herramienta que motiva a
los alumnos para desarrollar habilidades de lectura y escritura?

No

¢ Por qué? QO\,QJE \03 ’A(\J‘.‘\(T\os Se é(\ugm V\A‘\s \( Hoverae m
Aremder . NO QuNece \m M Ze &(\ywxp :
9. A partir de la implementacion del juego. ¢ Cuando observa que un alumno 10
; Cobaoe Qrm?\@ovﬁ m o \eeq \WE corde\es &J\ cgm\cw
esta alfabetizado? de) Av\a ’
10. ¢{Qué estrategia estima mas efectiva para fomentar la alfabetizacion?
Leer juntos y en voz alta
Actividades con juegos interactivos. >(
Producir textos de manera individual y colectiva

11. ¢ Cual es su consideracion sobre las sugerencias del Equipo de Orientacion

escolar en la implementacion del juego como herramienta para la estimular
o .. &9 comsdecabole - peo ingy Que ‘e men
la alfabetizacién? ¢Por qué? ¢ Qo Y ES (Ao . Yooz vm= doce mbe solp
Mo o Qoe&e_ \er\e memnmVAR | F sqmecesark.O
Reflexion y Recomendaciones X( 0‘\()/.\.3!.\0. @Om Q\ RO.

12. ¢ Hay algo mas que le gustaria agregar, desde su experiencia o perspectiva,

en relacion con el uso del juego como estrategia de alfabetizacion?

5{ freCesatm Que \95 ‘DC(FJA A Lo bS (Jﬂ cs . %90?053 ¢s\mm ﬂa.s
N A\Camce @\e,\IXS AM\D«S

Escaneado con CamScanner
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Anexos

Anexo I: Consentimiento Informado

Me ha sido explicado que los miembros de la Facultad de Ciclo de Ia
Licenciatura en Psicopedagogia de UFLO Universidad. desean “Analizar desde una
perspectiva psicopedagogica el efecto del juego utilizado como estrategia docente
para alfabetizar’. Es por esta razon que se esta realizando un trabajo de investigacion cuya
finalidad es conocer e indagar ;Como influyen las estrategias docentes que emplean
el juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del ambito
escolar? Mi participacion en ia investigacion consiste en responder con sinceridad a ia

administracion de las entrevistas que se me entregaran a continuacion.

La participacion es voluntaria y en cualquier momento puedo dejar sin efecto la

presente autorizacion, retirandome del presente acto.

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y sélo de
conocimiento para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad y los
resultados no seran ligados a mi informacion que se coloca al pie del presente

consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados globales de la investigacion
seran presentados en la Facultad de Fiores — Ciclo Licenciatura en Psicopedagogia, y

que podran ser expuestos también en congresos y/o publicados en revistas cientificas
preservandose siempre mi identidad, conforme a la ley 25.326

Entiendo que los resultados de la investigacion me seran proporcionados si los
solicito y que en caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudio o sobre mis

derechos a participar en el mismo, puedo contactar a la Secretaria de Investigacion y
Desarrollo UFLO, a @uflo.edu.ar, @gmail.com (o equipo responsable)

Habiendo comprendido 10 que se me ha explicado, acepto participar en este

trabajo de investigacion
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Anexo ll: Entrevistas Semiestructuradas

Preguntas:
Contexto y Experiencia Docente
1. ¢Cudntos afos lleva trabajando como docente en la escuela primaria?
Hasta un afio
De un afio a cinco ><
De cinco a diez
Mas de diez

2. Durante su trayectoria docente ¢ recibié formacion del area de

alfabetizacion?
No

Si respondi6 "Si" a la pregunta anterior, ¢En la capacitacion recibida incluy6
formacion sobre el juego como estrategia para el proceso de ensefianza-

aprendizaje?
Si
Estrategias Pedagoégicas y Planificacion

3. En su planificacién de clases ¢ Integra las actividades de juego?

A veces X

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Siempre
Nunca

4. ¢Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia para

alfabetizar?

A veces >(

Siempre

Nunca

5. ¢Cudles son los objetivos pedagogicos en la alfabetizacion?

Aprender jugando ‘
Aprender con el encuadre de las inteligencias multiples
Apropiarse de las habilidades de lectura y escritura con practicas
pedagogicas tradicionales. X

6. ¢Qué recursos o materiales considera esenciales para la alfabetizacién?
Otlizadondeiamigs: > 5¢
Actividades de Juego: juegoteca pedagogica X
TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion) X
Contexto alfabetizador )(
Uso del Juego en el Aula

7. ¢Podria describir una actividad de juego especifica, que UD haya
implemen_tado en su aula, para aprender a leer y escribir?
Palabras escondidas X
Crucigramas

Juegos de rol

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Dictado docente >(
Palabras encadenadas
Tutti frutti

Otros (especificar)
Percepcion del Impacto del Juego en la Alfabetizacion

8. ¢Considera que las propuestas de juego son una herramienta que motiva a

los alumnos para desarrollar habilidades de lectura y escritura?

@

No

¢ Por qué? LO\JAm ASoloA MmO éuﬂ?o com V> \)QO\/M?f; g (O Vgébf%‘opf\m‘

o\e\ Comte M do
9. A partir de la implementacion del juego. ¢ Cuando observa que un alumno

; Porpue empiesa o leer por st Selo - Mo for repeheot
esta alfabetizado? Sumo elploora Gom Progia

)

10. ;Qué estrategia estima mas efectiva para fomentar la alfabetizacion?
Leer juntos y en voz alta
Actividades con juegos interactivos.
Producir textos de manera individual y lcolectiva X
11. ¢ Cudl es su consideracion sobre las sugerencias del Equipo de Orientacion

escolar en la implementacién del juego como herramienta para la estimular
Nz resollo P ‘c;\f o odo tonple memtar
la alfabetizacion? ;Por qué? b Pinchica | Se ¢ ¢ l
de acuecdo a \ss posibilidadesdel Srveo

Reflexion y Recomendaciones Y lAs {md s dwsdiClades

12.;Hay algo mas que le gustaria agregar, desde su experiencia o perspectiva,

en relacién con el uso del juego como estrategia de alfabetizacion?

Se mece suraAm  MAS C&pqajﬂ«&omes-\ybm@r Em Cuemta €l

Coomo imple reenvinglo.

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Anexos

Anexo I: Consentimiento Informado

Me ha sido explicado que los miembros de la Facuitad de Ciclo de la
Licenciatura en Psicopedagogia de UFLO Universidad, desean “Analizar desde una
perspectiva psicopedagogica el efecto del juego utilizado como estrategia docente para
alfabetizar”. Es por esta razon que se esta realizando un trabajo de investigacion cuya
finalidad es conocer e indagar ;Como influyen las estrategias docentes que emplean
el juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del ambito
escolar? Mi participacion en la investigacion consiste en responder con sinceridad a la

administracion de las entrevistas que se me entregaran a continuacion.

La participacion es voluntaria y en cualquier momento puedo dejar sin efecto la

presente autorizacion, retirandome del presente acto.

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y sélo de
conocimiento para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad y los
resultados no seran ligados a mi informacion que se coloca al pie del presente

consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados globales de la investigacion
seran presentados en la Facultad de Flores — Ciclo Licenciatura en Psicopedagogia, y
que podran ser expuestos tambien en congresos y/o publicados en revistas cientificas

preservandose siempre mi identidad, conforme a la ley 25.326

Entiendo que los resultados de la investigacion me seran proporcionados si los
solicito y que en caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudio o sobre mis
derechos a participar en el mismo, puedo contactar a la Secretaria de Investigacion y
Desarrollo UFLO, a @uflo.edu.ar, @gmail.com (o equipo responsable)

Habiendo comprendido lo que se me ha explicado, acepto participar en este

trabajo de ,
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Anexo II: Entrevistas Semiestructuradas
Preguntas:

Contexto y Experiencia Docente
1. ¢Cuantos afios lleva trabajando como docente en la escuela primaria?
Hasta un afo ><
De un afio a cinco
De cinco a diez
Més de diez

-2. Durante su trayectoria docente ¢ recibi6 formacion del area de

alfabetizacion?

O

No

Si respondi6 "Si" a la pregunta anterior, ¢En la capacitacion recibida incluy6
formacion sobre el juego como estrategia para el proceso de ensefianza-

aprendizaje?

&

No
Estrategias Pedagdgicas y Planificacion

3. En su planificacién de clases ¢ Integra las actividades de juego?

A veces ><

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Siempre
Nunca

4. ;Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia para

alfabetizar?

A veces )(

Siempre
Nunca
5. ¢Cudles son los objetivos pedagdgicos en la alfabetizacion?
Aprender jugando
Aprender con el encuadre de las inteligencias maltiples ><
Apropiarse de las habilidades de lectura y escritura con practicas
pedagdgicas tradicionales.

6. ¢Qué recursos o materiales considera esenciales para la alfabetizacion?
Utilizacién de laminas ><
Actividades de Juego: juegoteca pedagdgica X
TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion) )(
Contexto alfabetizador X

Uso del Juego en el Aula

7. ¢Podria describir una actividad de juego especifica, que UD haya
implementado en su aula, para aprender a leer y escribir?
Palabras escondidas >(

Crucigramas

Juegos de rol X

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Dictado docente 5(
Palabras encadenadas ><
Tutti frutti

Otros (especificar) CAmcomerO .
Percepcion del Impacto del Juego en la Alfabetizacion

8. ¢Considera que las propuestas de juego son una herramienta que motiva a

los alumnos para desarrollar habilidades de lectura'y escritura?

No
JPorque? € \2ccclo gl yoepo amo apemte clisparadoc em el

Dpeadizaie VY Como YTAm cversal Almimo -

9. A partir de la implementacién del juego. ¢Cuando observa que un alumno
Com €\ &vtgo Snkolo. - Juosk camdamdo BU?D"'A

esta alfabetizado? \A cmecestcs -

10. ¢Qué estrateéia estima mas efectiva para fomentar la alfabetizacion?

Leer juntos y en voz alta )<
Actividades con juegos interactivos.
Producir textos de manera individual y colectiva )(
11. 4 Cual es su consideracion sobre las sugerencias del Equipo de Orientacion

escolar en la implementacién del juego como herramienta para la estimular
Ao i Reculto EFE—:?\\\JO : ‘Q\’e biem teclorde
la alfabetizaciéon? ¢ Por que? pox \sis mmes Y Cue dl&()Ai‘Acbl pARA (VNS

(m\e\uioem cas molr ples

Reflexion y Recomendaciones

12. ¢ Hay algo mas que le gustaria agregar, desde su experiencia o perspectiva,

en relacion con el uso del juego como estrategia de alfabetizacion?
qoe_‘ v eola omtimeAR  em ceclos Supenorzs  pPorpue Se

S\'%uf ‘&rAbA)Amdo (om mymsS

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Anexos

Anexo |: Consentimiento Informado

Me ha sido explicado que los miembros de la Facultad de Ciclo de la
Licenciatura en Psicopedagogia de UFLO Universidad, desean “"Analizar desde una
perspectiva psicopedagogica el efecto del juego utilizado como estrategia docente
para alfabetizar”. Es por esta razén que se esta realizando un trabajo de investigacion cuya
finalidad es conocer e indagar ;Como influyen las estrategias docentes que emplean
el juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del ambito
escolar? Mi participacion en la investigacion consiste en responder con sinceridad a la

administracion de las entrevistas que se me entregaran a continuacion.

La participacion es voluntaria y en cualquier momento puedo dejar sin efecto la

presente autorizacion, retirandome del presente acto.

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y sélo de
conocimiento para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad y los
resultados no seran ligados a mi informacion que se coloca al pie del presente

consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados globales de la investigacion
seran presentados en la Facultad de Flores — Ciclo Licenciatura en Psicopedagogia, y
que podran ser expuestos también en congresos y/o publicados en revistas cientificas

preservandose siempre mi identidad, conforme a la ley 25.326

Entiendo que los resultados de la investigacion me seran proporcionados si los
solicito y que en caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudio o sobre mis
derechos a participar en el mismo, puedo contactar a la Secretaria de Investigacion y

Desarrollo UFLO, a @uflo.edu.ar, @ gmail.com (o equipo responsable)

Habiendo comprendido lo que se me ha explicado, acepto participar en este

trabajo de investigacion.
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Anexo ll: Entrevistas Semiestructuradas

Preguntas:

Contexto y Experiencia Docente
1. ¢Cuantos afios lleva trabajando como docente en la escuela primaria?
Hasta un ano

De un afio a cinco

De cinco a diez >(

Mas de diez

2. Durante su trayectoria docente ¢ recibio formacion del area de

alfabetizacion?

No

Si respondi6 "Si" a la pregunta anterior, (En la capacitacion recibida incluy6
formacion sobre el juego como estrategia para el proceso de ensefanza-

aprendizaje?

()

No
Estrategias Pedagdgicas y Planificacion

3. En su planificacion de clases ¢ Integra las actividades de juego?

A veces \4

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Siempre
Nunca

4. ¢Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia para

alfabetizar?

A veces X

Siempre
Nunca
5. ¢Cuales son los objetivos pedagégicos en la alfabetizacion?
Aprender jugando ><
Aprender con el encuadre de las inteligencias multiples
Apropiarse de las habilidades de lectura y escritura con practicas
pedagogicas tradicionales.

6. ¢Qué recursos o materiales considera esenciales para la alfabetizacion?
Utilizacion de laminas ><
Actividades de Juego: juegoteca pedagdgica 74
TIC (Tecnologias de la Informacion y Ia- Comunicacién)
Contexto alfabetizador >(
Uso del Juego en el Aula

7. ¢Podria describir una actividad de juego especifica, que UD haya
implementado en su aula, para aprender a leer y escribir?
Palabras escohdidas X.
Crucigramas

Juegos de rol

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Dictado docente X

Palabras encadenadas
Tutti frutti X

Otros (especificar)

Percepcion del Impacto del Juego en la Alfabetizacion

8. ¢Considera que las propuestas de juego son una herramienta que motiva a

los alumnos para desarrollar habilidades de lectura y escritura?

No

(Porque? Los CGomuoen, Cpmdo lo Popompo desde ¢l Lupar del
Moo N\os mohvAa mes
9. A partir de la implementacion del juego. ¢ Cuando observa que un alumno _
Cuaendo pe piate hostar Lmz palsbra v ledopo
esta alfabetizado? \gcclp's \ey e mao 2

10. ¢Qué estrategia estima mas efectiva para fomentar la alfabetizacion?

Leerjuntosyenvozalta P8

Actividades con juegos interactivos. X HL\?O Las ‘*QE’S
Producir textos de manera individual y colectiva X

11. ¢ Cual es su consideracion sobre las sugerencias del Equipo de Orientacion
escolar en la implementacion del juego como herramienta para la estimular

Estoy de ACuerdo N SeamPre Ne plamied
la alfabetizacion? ¢ Por qué? que PsdnA hacer\e s

S\Rue tuche | sobe Yode Emled GPaded
Reflexion y Recomendaciones @Q%;\,emgs

12. ¢ Hay algo mas que le gustaria agregar, desde su experiencia o perspectiva,

en relacion con el uso del juego como estrategia de alfabetizacién?

Es Echw.
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Anexos

Anexo [: Consentimiento Informado

Me ha sido explicado que los miembros de la Facultad de Ciclo de la
Licenciatura en Psicopedagogia de UFLO Universidad. desean "Analizar desde una
perspectiva psicopedagogica el efecto del juego utilizado como estrategia docente

para alfabetizar”. Es por esta razon que se esta realizando un trabajo de investigacion cuya

finalidad es conocer e indagar ;Como influyen las estrategias docentes que emplean
el juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del ambito
escolar? Mi participacién en la investigacion consiste en responder con sinceridad a la

administracion de las entrevistas que se me entregaran a continuacion.

La participacion es voluntaria y en cualquier momento puedo dejar sin efecto la

presente autorizacion, retirandome del presente acto.

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y sélo de
conocimiento para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad y los

resultados no seran ligados a mi informacién que se coloca al pie del presente
consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados globales de la investigacion
seran presentados en la Facultad de Fiores — Ciclo Licenciatura en Psicopedagogia, y
que podran ser expuestos también en congresos y/o publicados en revistas cientificas

preservandose siempre mi identidad, conforme a la ley 25.326

Entiendo que los resultados de la investigacion me seran proporcionados si los
solicito y que en caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudio o sobre mis

derechos a participar en el mismo, puedo contactar a la Secretaria de Investigacion y
Desarrolio UFLO, a @ufio.edu.ar, @gmail.com (o equipo responsable)

Habiendo comprendido lo que se me ha explicado, acepto participar en este

trabajo de in

Aclaracién:.. ]\\EQ\O "—1 {em..... Aclaracion.... SWvra .Q}Qc.\.r.:.&’.\t.’,a L)
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Anexo II: Entrevistas Semiestructuradas
Preguntas:

Contexto y Experiencia Docente

1. ¢Cuantos afos lleva trabajando como docente en la escuela primaria?

Hasta un afo

De un afio a cinco

De cinco a diez X
Mas de diez

2. Durante su trayectoria docente ¢ recibié formacion del area de

alfabetizacion?
Si >(
No

Si respondi6 "Si" a la pregunta anterior, ;En la capacitacion recibida incluyo
formacion sobre el juego como estrategia para el proceso de ensefianza-

aprendizaje?

No
Estrategias Pedagdgicas y Planificacion

3. Ensu planificacién de clases ¢ Integra las actividades de juego?

A veces >(

Escaneado con CamScanner
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Siempre
Nunca

4. ¢Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia para

alfabetizar?

A veces >(

Siempre
Nunca

5. ¢Cuales son los objetivos pedagadgicos en la alfabetizacion?

Aprender jugando

Aprender con el encuadre de las inteligencias mOItiples)(
Apropiarse de las habilidades de lectura y escritura con practicas
pedagogicas tradicionales.

6. ¢Qué recursos o materiales considera esenciales para la alfabetizacion?

Utilizacion de laminas
Actividades de Juego: juegoteca pedagogica ><
TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién) ><
Contexto alfabetizador %
Uso del Juego en el Aula

7. ¢Podria describir una actividad de juego especifica, que UD haya
implementado en su aula, para aprender a leer y escribir?
Palabras escondidas
Crucigramas

Juegos de rol

Escaneado con CamScanner
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Dictado docente )<
Palabras encadenadas

Tutti frutti 7<

Otros (especificar)

Percepcion del Impacto del Juego en la Alfabetizacion

8. ¢Considera que las propuestas de juego son una herramienta que motiva a
los alumnos para desarrollar habilidades de lectura y escritura?
@
No
. B D ! ' ,
. ¢Por qué? }eso\ e\A Mag V"\S(QVE_ o N \C"’S ()‘2\‘0\3\\' Xe A*oc\oS

_ \‘ipA_(Z%\CX{?a(&. ¢ m30R MEcltes TR ceoren aoS
9. A partir de la implementacion del juego. ;Cuando observa que un alumno

' . Cupmdn Quede \ece Y csambie Po S, Cols
esta alfabetizado? 3
Comdia pmerdne om| Menle
10. ¢Qué estrategia estima mas efectiva para fomentar la alfabetizacion?

Leer juntos y en voz alta
Actividades con juegos interactivos. ><
Producir textos de manera individual y colectiva X
11. ¢ Cudl es su consideracion sobre las sugerencias del Equipo de Orientacion

escolar en la implementacion del juego como herramienta para la estimular
sy de Aluerde Yegs loyoe

la alfabetizacion? jPor qué? : ;
SEok \D\L\m‘m’ﬁ\ \A D goria de o ¢

(o (T(:)OY\)E,S

Reflexion y Recomendaciones

12. . Hay algo mas que le gustaria agregar, desde su experiencia o perspectiva,

en relacién con el uso del juego como estrategia de alfabetizacion?

TS BAmsyersal A YO IAs ArREAS
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Anexos

Anexo I: Consentimiento Informado

Me ha sido explicado que los miembros de la Facuitad de Ciclo de la
Licenciatura en Psicopedagogia de UFLO Universidad, desean *Analizar desde una
perspectiva psicopedagodgica el efecto del juego utilizado como estrategia docente para
alfabetizar”. Es por esta razéon que se esta realizando un trabajo de investigacién cuya
finalidad es conocer e indagar ;Como influyen las estrategias docentes que emplean
el juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del dambito
escolar? Mi participacion en la investigacion consiste en responder con sinceridad a la

administracion de las entrevistas que se me entregaran a continuacion.

La participacion es voluntaria y en cualquier momento puedo dejar sin efecto la
presente autorizacion, retirandome del presente acto.

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y sélo de
conocimiento para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad y los
resultados no seran ligados a mi informacion que se coloca al pie del presente

consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados globales de Ia investigacion
seran presentados en la Facultad de Flores — Ciclo Licenciatura en Psicopedagogia, y
que podran ser expuestos también en congresos y/o publicados en revistas cientificas

preservandose siempre mi identidad, conforme a la ley 25.326

Entiendo que los resultados de la investigacion me seran proporcionados si los
solicito y que en caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudio o sobre mis
derechos a participar en el mismo, puedo contactar a la Secretaria de Investigacion y
Desarrollo UFLO,a _ @uflo.edu.ar, ___ @gmait.com (0 equipo responsable)

Habiendo comprendido lo que se me ha explicado, acepto participar en este

trabajo de investigacion.

Firma:...% ........ Firma Profesional Informante: ......
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Anexo II: Entrevistas Semiestructuradas
Preguntas:

Contexto y Experiencia Docente
1. ¢Cuantos afios lleva trabajando como docente en la escuela primaria?
Hasta un aiio
De un afio a cinco >(
De cinco a diez
Mas de diez

2. Durante su trayectoria docente ¢ recibio formacion del area de

alfabetizacion?
No

Si respondio "Si" a la pregunta anterior, ¢En la capacitacion recibida incluyé
formacion sobre el juego como estrategia para el proceso de ensefanza-

aprendizaje?
Si
Estrategias Pedagdgicas y Planificacion
3. En su planificacién de clases ¢Integra las actividades de juego?

A veces

Escaneado con CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Siempre X

Nunca

4. ¢Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia para
alfabetizar?
A veces
Siempre >(
Nunca
5. @Cuéles son los objetivos pedagogicos en la alfabetizacion?
Aprender jugando
Aprender con el encuadre de las inteligencias multiples X
Apropiarse de las habilidades de lectura y escritura con practicas )(
pedagdgicas tradicionales. 7(

6. ¢Qué recursos o materiales considera ésenciales para la alfabetizaciéon?
Utilizacion de laminas /<
Actividades de Juego: juegoteca pedagogica 7(
TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion) \(
Contexto alfabetizador 7@
Uso del Juego en -el Aula

7. ¢Podria describir una actividad de juego especifica, que UD haya
implementado en su aula, para aprender a leer y escribir?
Palabras escondidas ™
Crucigramas 7\

Juegos de rol

Escaneado con CamScanner
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Dictado docente X
Palabras encadenadas
Tutti frutti

Otros (especificar)

Percepcion del Impacto del Juego en la Alfabetizacion

8. ¢Considera que las propuestas de juego son una herramienta que motiva a
los alumnos para desarrollar habilidades de lectura y escritura?
si A
No
,Por qué? Medwawde E\ \ 'S lnire
¢, Por qué? Aee & }\NQQO e d'\U\C(Z\f‘"“ L\ T€memn MAS \mRe S
9. A partir de la implementacion del juego. ¢ Cuando observa que un alumno
(WAM IO poede ViR §xnfeme Com fomemns.
esta alfabetizado?
10. ;Qué estrategia estima mas efectiva para fomentar la alfabetizacion?
Leer juntos y en voz alta VL
Actividades con juegos interactivos. '%
Producir textos de manera individual y colectiva >L
11. ¢ Cual es su consideracion sobre las sugerencias del Equipo de Orientacion
escolar en la implementacion del juego como herramienta para la estimular

. Q
U®yS® S 03A nas Que Emlo S
la alfabetizacion? ¢ Por qué? En 1 S
()e 6 ¥ X0

Reflexion y Recomendaciones

12. 4 Hay algo mas que le gustaria agregar, desde su experiencia o perspectiva,

en relacion con el uso del juego como estrategia de alfabetizacion?
Se dwz/\(hd/;, VSAe Com oS NAS %Amd‘cs *AM\D\E ™ \”Or»?v(i
Alcoues de (b €omse o myn Arsohcome \es G vestA

Escaneado con CamScanner
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Anexos

Anexo |: Consentimiento Informado

Me ha sido explicado que los miembros de la Facultad de Ciclo de la
Licenciatura en Psicopedagogia de UFLO Universidad, desean “Analizar desde una
perspectiva psicopedagogica el efecto del juego utilizado como estrategia docente
para alfabetizar”. Es por esta razén que se esta realizando un trabajo de investigaciéon cuya
finalidad es conocer e indagar ;Como influyen las estrategias docentes que emplean
el juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del ambito
escolar? Mi participaciéon en la investigacion consiste en responder con sinceridad a la

administracion de las entrevistas que se me entregaran a continuacion.

La participacion es voluntaria y en cualquier momento puedo dejar sin efecto la

presente autorizacion, retirandome del presente acto.

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y sélo de
conocimiento para el equipo de investigacién, resguardando mi privacidad y los
resultados no seran ligados a mi informacion que se coloca al pie del presente

consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados globales de la investigacion
seran presentados en la Facuitad de Flores — Ciclo Licenciatura en Psicopedagogia, y
que podran ser expuestos también en congresos y/o publicados en revistas cientificas

preservandose siempre miidentidad, conforme a la ley 25.326

Entiendo que los resultados de la investigacion me seran proporcionados si los
solicito y que en caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudio o sobre mis
derechos a participar en el mismo, puedo contactar a la Secretaria de Investigacion y

Desarrollo UFLO, a @uflo.edu.ar, @gmail.com (o equipo responsable)

Habiendo comprendido lo que se me ha explicado, acepto participar en este

trabajo de investigacion.

Firma:... [<Z.0Y=..................... Firma Profesional Informante: ..... (220 /o <

Aclaracién:@ ftnda. \AW ..... Aclaracion:..... S\k910 %Of*ﬁ‘{\"zg L.
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Anexo ll: Entrevistas Semiestructuradas
Preguntas:

Contexto y Experiencia Docente
1. ¢Cuantos aios lleva trabajando como docente en la escuela primaria?
Hasta un afo
De un aiio a cinco
De cinco a diez
Mas de diez Yo

2. Durante su trayectoria docente ¢ recibi6 formacién del area de

alfabetizacion?
No

Si respondi6 "Si" a la pregunta anterior, ¢En la capacitacion recibida incluyé
formacion sobre el juego como estrategia para el proceso de ensefnanza-

aprendizaje?
Si
Estrategias Pedagogicas y Planificacion
3. En su planificacion de clases ¢ Integra las actividades de juego?

A veces

Escaneado con CamScanner
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Siempre %
Nunca

4. ¢Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia para

alfabetizar?
A veces
Siempre  {
Nunca

5. ¢Cudles son los objetivos pedagadgicos en la alfabetizacion?
Aprender jugando X~
Aprender con el encuadre de las inteligencias multiples >6
Apropiarse de las habilidades de lectura y escritura con practicas
pedagdgicas tradicionales. %

6. ¢Qué recursos o materiales considera esenciales para la alfabetizacion?
Utilizacion de laminas
Actividades de Juego: juegoteca pedagoégica ><
TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) X
Contexto alfabetizador >(
Uso del Juego en el Aula

7. ¢Podria describir una actividad de juego especifica, que UD haya
implementado en su aula, para aprender a leer y escribir?
Palabras escondidas

Crucigramas

Juegos de rol

Escaneado con CamScanner
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Dictado docente
Palabras encadenadas
Tutti frutti

Otros (especificar) AroiCANO - t&\JQ)QOS (onRinas . 6‘““%\0 -
Jvuego de Qstns

Percepcion del Impacto del Juego en la Alfabetizacion

8. ¢Considera que las propuestas de juego son una herramienta que motiva a

los alumnos para desarrollar habilidades de lectura y escritura?

Si>4

No

iPorqué? £5 om desalis ylos emtusinsma . Se AJ\'DC&)mp&m
Rorguessom Shietwo
9. A partir de la implementacion del juego. ¢, Cuando observa que un alumno
?o«olqe, vne ?to?er\A oo [(lomema & lder‘r\*\'@ax (Pa-
abeos

esta alfabetizado?
10. ¢ Qué estrategia estima mas efectiva para fomentar la alfabetizacion?

Leer juntos y en voz alta >L

Actividades con juegos interactivos. ></

Producir textos de manera individual y colectiva >(

11. ¢ Cual es su consideracién sobre las sugerencias del Equipo de Orientacién

escolar en la implementacion del juego como herramienta para la estimular

Es velevam ‘e porpue o fRowes de o
s\)qms (fomem &m O\/ve?o Coz Comoou-

Temlo s § Se AmeSpam arcSpomoler
Sim Mido A Puwwaaese.

12. ¢ Hay algo mas que le gustaria agregar, desde su experiencia o perspectiva,

la alfabetizacion? s Por qué?

Reflexion y Recomendaciones

en relacion con el uso del juego como estrategia de alfabetizacion?

Vi Susipes VagE R VEBISHENS /ncr{mm MA-S Mes

domde Sc¢ Poeam Lsae \as wnstalacoms e las esce
\A \_r POme(& 6L CL)@“'PO élm hOUL\)\'ﬂ.Em\{'@ ; E

Escaneado con CamScanner
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Anexos

Anexo |: Consentimiento Informado

Me ha sido explicado que los miembros de la Facultad de Ciclo de la
Licenciatura en Psicopedagogia de UFLO Universidad, desean “Analizar desde una
perspectiva psicopedagogica el efecto del juego utilizado como estrategia docente
para alfabetizar’. Es por esta razon que se esta realizando un trabajo de investigacion
cuya finalidad es conocer e indagar ;Como influyen las estrategias docentes que
emplean el juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del ambito
escolar? Mi participacion en la investigacion consiste en responder con sinceridad a la

administracion de las entrevistas que se me entregaran a continuacion.

La participacion es voluntaria y en cualquier momento puedo dejar sin efecto la

presente autorizacion, retirandome del presente acto.

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y sélo de
conocimiento para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad y los
resultados no seran ligados a mi informacion que se coloca al pie del presente

consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados globales de la investigacion
seran presentados en la Facultad de Flores — Ciclo Licenciatura en Psicopedagogia, Y
que podran ser expuestos también en congresos y/o publicados en revistas cientificas

preservandose siempre mi identidad, conforme a la ley 25.326

Entiendo que los resultados de la investigacion me seran proporcionados si los
solicito y que en caso de que tenga aiguna pregunta acerca del estudio o sobre mis

derechos a participar en e! mismo, puedo contactar a la Secretaria de !nvestigacion y

Desarrollo UFLO, a @uflo.edu.ar, @gmail.com (o equipo responsable)

Habiendo comprendido lo que se me ha explicado, acepto participar en este

trabajo de investigacion.

, _ o {
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Anexo lI: Entrevistas Semiestructuradas
Preguntas:

Contexto y Experiencia Docente
1. ¢Cuantos afios lleva trabajando como docente en la escuela primaria?
Hasta un afo .X
De un afio a cinco
De cinco a diez
Mas de diez

2. Durante su trayectoria docente ¢ recibié formacién del area de

alfabetizacion?
No

Si respondié "Si" a la pregunta anterior, ;En la capacitacion recibida incluyé
formacion sobre el juego como estrategia para el proceso de ensefianza-

aprendizaje?

No

Estrategias Pedagdgicas y Planificacion

3. En su planificacion de clases ¢ Integra las actividades de juego?

A veces )(

Escaneado con CamScanner
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Siempre

Nunca
4. ;Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia para

alfabetizar?

A veces

Siempre >< :

Nunca

5. ¢Cudles son los objetivos pedagdgicos en la alfabetizacion?

Aprender jugando ><
Aprender con el encuadre de las inteligencias maltiples X
Apropiarse de las habilidades de lectura 'y escritura con practicas 3(

/
pedagdgicas tradicionales. X Cuemtos ‘kam biem

6. ¢Qué recursos o materiales considera esenciales para la alfabetizacion?
Utilizacion de laminas X
Actividades de Juego: juegoteca pedagdgica y
TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion) \)(
Contexto alfabetizador X CocaioS A/ ‘-’3‘6‘7’1
Uso del Juego en el Aula

7. ¢Podria describir una actividad de juego especifica, que UD haya
implementado en su aula, para aprender a leer y escribir?
Palabras escondidas >(

Crucigramas >(

Juegos de rol X

Escaneado con CamScanner
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Dictado docente
Palabras encadenadas
Tutti frutti ><

Otros (especificar)

Percepcion del Impacto del Juego en la Alfabetizacion

8. ¢Considera que las propuestas de juego son una herramienta que motiva a

los alumnos para desarrollar habilidades de lectura y escritura?

si X
No

/ % ! \
¢Porque? A bordla sl Umierso Simboleee Y g,‘\o Abrnoss
os ChiwsYitmem \a Capaccdad de vmepimes:

9. A partir de la implementacion del juego. ¢Cuando observa que un alumno
: (WAMJO hace ProduCComEs (PopwAs

esta alfabetizado?
10. ;Qué estrategia estima mas efectiva para fomentar la alfabetizacion?

Leer juntos y en voz alta y

Actividades con juegos interactivos. . X

Producir textos de manera individual y colectiva X
11.;Cual es su consideracion sobre las sugerencias del Equipo de Orientacion

escolar en la implementacion del juego como herramienta para la estimular

Es gFe'c:\‘wA v A Uso
la alfabetizacion? ;Por qué?

Reflexion y Recomendaciones

12. ¢ Hay algo mas que le gustaria agregar, desde su experiencia o perspectiva,

en relacion con el uso del juego como estrategia de alfabetizacion?

P(Smgo We Q\JQOM@ O‘hlA Porowe Cada E)eg })Qw/
mes eshwlo com las Q)/.\rm\al]oyj N hay que estan A
I sltoena
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Anexos

Anexo I: Consentimiento Informado

Me ha sido explicado que los miembros de ia Facultad de Ciclo de Ila
Licenciatura en Psicopedagogia de UFLO Universidad, desean “Analizar desde una
perspectiva psicopedagogica el efecto del juego utilizado como estrategia docente
para alfabetizar”. Es por esta razon que se esta realizando un trabajo de investigacion cuya
finalidad es conocer e indagar ;Como influyen las estrategias docentes que emplean
el juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del ambito
escolar? Mi participacion en la investigacion consiste en responder con sinceridad a la

administracion de las entrevistas que se me entregaran a continuacion.

La participacion es voluntaria y en cualquier momento puedo dejar sin efecto la

presente autoriz acion, retirandome del presente acto.

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y solo de
conocimiento para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad y los
resultados no seran ligados a mi informacion que se coloca al pie del presente

consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados globales de la investigacion
seran presentados en la Facultad de Flores — Ciclo Licenciatura en Psicopedagogia, y
que podran ser expuestos tambien en congresos y/o publicados en revistas cientificas

preservandose siempre mi identidad, conforme a la ley 25.326

Entiendo que los resultados de la investigacion me seran proporcionados si los
solicito y que en caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudio o sobre mis

derechos a participar en el mismo, puedo contactar a la Secretaria de Investigacion y
Desarrollo UFLO, a _@uflo.edu.ar, @gmail.com (o equipo responsable)

Habiendo comprendido lo que se me ha explicado. acepto participar en este

trabajo de investigacion.
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Anexo lI: Entrevistas Semiestructuradas
Preguntas:

Contexto y Experiencia Docente
1. ¢Cudntos afios lleva trabajando como docente en la escuela primaria?
Hasta un ario
De un afio a cinco
De cinco a diez
Mas de diez )

2. Durante su trayectoria docente ¢ recibio formacion del area de

alfabetizacion?
Si

Si respondi6 "Si" a la pregunta anterior, ¢ En la capacitacién recibida incluyé
formacion sobre el juego como estrategia para el proceso de ensefianza-

aprendizaje?
Si

Estrategias Pedagdgicas y Planificacion ¢

3. En su planificacion de clases ¢Integra las actividades de juego? [

A veces )(
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Siempre
Nunca

4. ¢Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia para
alfabetizar?
A veces
Siempre ><
Nunca

5. ¢Cuales son los objetivos pedagégicos en la alfabetizacion?

Aprender jugando

Aprender con el encuadre de las inteligencias multiples X
Apropiarse de las habilidades de lectura y escritura con practicas
pedagogicas tradicionales.

6. ¢Qué recursos o materiales considera esenciales para la alfabetizacion?
Utilizacion de laminas
Actividades de Juego: juegoteca pedagogica X
TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) ><

Contexto alfabetizador X

_ . ‘.—-" AR AT USSRy ST S
4 L.

Uso del Juego en el Aula

7. ¢Podria describir una actividad de juego especifica, que UD haya
implementado en su aula, para aprender a leer y escribir?
Palabras escondidas ><
Crucigramas >(«

Juegos de rol
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Dictado docente >Z
Palabras encadenadas
Tutti frutti ><

Otros (especificar)

Percepcion del Impacto del Juego en la Alfabetizacion

8. ¢;Considera que las propuestas de juego son una herramienta que motiva a
los alumnos para desarrollar habilidades de lectura y escritura?
si X
No

¢ Por qué? los FOWUA - Les hWace MAS  Alrachioa | A
TOQRUe SV A

9. A partir de la implementacion del juego. ¢, Cuando observa que un alumno
_ OQVQ\)& lee | Esacme com agvOmonA
esta alfabetizado?
10. ¢Qué estrategia estima mas efectiva para fomentar la alfabetizacién?
Leerjuntos yenvozalta ~{
Actividades con juegos interactivos. )(
Producir textos de manera individual y colectiva >(

11. ¢ Cual es su consideracion sobre las sugerencias del Equipo de Orientacion

escolar en la implementacién del juego como herramienta para la estimular
E s boemo \M(D\e_ rrntm‘\AQL A Com

SYeas Es\eatepms \/E’“R’?\’ES’

la alfabetizacion? ¢ Por qué?
Reflexion y Recomendaciones

12. ¢Hay algo mas que le gustaria agregar, desde su experiencia o perspectiva,

en relacién con el uso del juego como estrategia de alfabetizacion?
ES \m*ea?fp:L Axoda S \As Art=ac, =] A/UQPO €s ARheable
A Ao Ap |
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Anexos

Anexo I: Consentimiento Informado

Me ha sido explicado que los miembros de la Facultad de Ciclo de la
Licenciatura en Psicopedagogia de UFLO Universidad. desean “Analizar desde una
perspectiva psicopedagdgica el efecto del juego utilizado como estrategia docente para
alfabetizar”. Es por esta razén que se esta realizando un trabajo de investigacion cuya
finalidad es conocer e indagar ;Coémo influyen las estrategias docentes que emplean
el juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del ambito
escolar? Mi participacion en la investigacion consiste en responder con sinceridad a la

administracion de las entrevistas que se me entregaran a continuacion.

La participacion es voluntaria y en cualquier momento puedo dejar sin efecto la

presente autorizacion, retirandome del presente acto.

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y sélo de
conocimiento para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad y los
resultados no seran ligados a mi informacion que se coloca al pie del presente

consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados giobales de la investigacion
seran presentados en la Facultad de Flores — Ciclo Licenciatura en Psicopedagogia, y
que podran ser expuestos también en congresos y/o publicados en revistas cientificas

preservandose siempre mi identidad, conforme a la ley 25.326

Entiendo que ios resultados de la investigacion me seran proporcionados si los
solicito y que en caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudio o sobre mis

derechos a participar en el mismo, puedo contactar a la Secretaria de Investigaciéon y
Desarrollo UFLO, a @uflo.edu.ar, @gmail.com (o equipo responsable)

Habiendo comprendido lo que se me ha explicado, acepto participar en este

trabajo de investigacion.
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Anexo II: Entrevistas Semiestructuradas
Preguntas:

Contexto y Exberiencia Docente
1. ;Cuantos afios lleva trabajando como docente en la escuela primaria?
Hasta un afo
De un afio a cinco ><
De cinco a diez
Mas de diez

2. Durante su trayectoria docente 4 recibio formacion del area de

alfabetizacion?
No

Si respondié "Si" a la pregunta anterior, ;En la capacitacion recibida incluyé
formacion sobre el juego como estrategia para el proceso de ensefianza-

aprendizaje?
Si
No
Estrategias Pedagdgicas y Planificacion

3. En su planificacion de clases ¢ Integra las actividades de juego?

A veces }(
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Siempre
Nunca

4. ;Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia para
alfabetizar?

A veces

5. ¢Cuales son los objetivos pedagogicos en la alfabetizacion?

Aprehderjugando
Aprender con el encuadre de las inteligencias multiples
Apropiarse de las habilidades de lectura y escritura con practicas .

pedagogicas tradicionales. >(

6. ¢Qué recursos o materiales considera esenciales para la alfabetizacion?
Utilizacién de laminas Y

Actividades de Juego: juegoteca pedagdgica Y

TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion) y

Contexto alfabetizador )(

é

Uso del Juego en el Aula

7. ¢Podria describir una actividad de juego especifica, que UD haya
implementado en su aula, para aprender a leer y escribir?
Palabras escondidas

Crucigramas

Y T e L e b

Juegos de rol
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Dictado docente
Palabras encadenadas

Tuttifrutti S<~

Otros (especificar) (efrps (rou bles

Percepcion del Impacto del Juego en la Alfabetizacion

, . i iva a
8. ;Considera que las propuestas de juego son una herramienta que motiv

los alumnos para desarrollar habilidades de lectura'y escritura?
®
No

! s ' ; r dos oM IA

¢Por qué? gl}arqqe Tam 5‘@\45 21 gstam mas o tioes
Q\‘OQ\)Q_Y\‘A Luduca
9. A partir de la implementacién del juego. ;Cuando observa que un alumno ¢
Cunmde Empegam A char CESpP vests S GomucTAs
estd alfabetizado?
10. ;Qué estrategia estima mas efectiva para fomentar la alfabetizacion?

Leerjuntosyenvozalta ™

Actividades con juegos interactivos. ><

Producir textos de manera individual y colectiva

11.¢Cual es su consideracion sobre las sugerencias del Equipo de Orientacion

escolar en la implementacion del juego como herramienta para la estimular
LAs USes y bas Joy A Sepne

la alfabetizacion? ;Por qué?
&xord 03AMSH

Reflexion y Recomendaciones

12.;Hay algo mas que le gustaria agregar, desde su experiencia o perspectiva,

en relacién con el uso del juego como estrategia de alfabetizacion?

Mo .
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Anexos

Anexo I: Consentimiento Informado

Me ha sido explicado que los miembros de la Facultad de Ciclo de la
Licenciatura en Psicopedagogia de UFLO Universidad. desean “Analizar desde una
perspectiva psicopedagogica el efecto del juego utilizado como estrategia docente
para alfabetizar'. Es por esta razon que se esta realizando un traba jo de investigacion
cuya finalidad es conocer e indagar ; Como influyen las estrategias docentes que
emplean el juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del ambito
escolar? Mi participacion en la investigacion consiste en responder con sinceridad a la

administracion de las entrevistas que se me entregaran a continuacion.

La participacion es voluntaria y en cualquier momento puedo dejar sin efecto la

presente autorizacion, retirandome del presente acto

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y solo de
conocimiento para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad y los

resultados no seran ligados a mi informacion que se coloca al pie del presente

consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados globales de la investigacion
seran presentados en la Facuitad de Flores — Ciclo Licenciatura en Psicopedagogia, y
que podran ser expuestos también en congresos y/o publicados en revistas cientificas
preservandose siempre miidentidad, conforme a la ley 25.326

Entiendo que los resuitados de la investigacion me seran proporcionados si los
solicito y que en caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudio o sobre mis
derechos a participar en el mismo, puedo contactar ala Secretaria de Investigacion y

Desarrollo UFLO, a __@uflo.edu.ar, @gmail.com (o equipo responsable)

Habiendo comprendido lo que se me ha explicado, acepto participar en este
trabajo de investigacion.
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Anexo ll: Entrevistas Semiestructuradas

Preguntas:

Contexto y Experiencia Docente

’ ) _ R
1. ¢Cuantos afos lleva trabajando como docente en la escuela primaria

Hasta un ano
De un afio a cinco

De cinco a diez

Mas de diez X

2. Durante su trayectoria docente ¢ recibié formacion del area de

alfabetizacion?

)

No

Si respondio6 "Si" a la pregunta anterior, ¢ En la capacitacion recibida incluy6

formacion sobre el juego como estrategia para el proceso de ensefianza-

aprendizaje?

No

Estrategias Pedagégicas y Planificacion

3. En su planificacion de clases ¢Integra las actividades de juego?

A veces %

- . AR
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Siempre

Nunca

4. ;Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia para

alfabetizar?

A veces

Siempre >(

Nunca

5. ¢Cuales son los objetivos pedagogicos en la alfabetizacion?

Aprender jugando

Aprender con el encuadre de las inteligencias multiples

Apropiarse de las habilidades de lectura y escritura con practicas

pedagadgicas tradicionales. ><

’

6. ¢Qué recursos o materiales considera esenciales para la alfabetizacién?
Utilizacion de laminas
Actividades de Juego: juegoteca pedagégica 7(
TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion)
Contexto alfabetizador
Uso del Juego en el Aula

7. ¢Podria describir una actividad de juego especifica, que UD haya
implementado en su aula, para aprender a leer y escribir?
Palabras escondidas >(
Crucigramas X

Juegos de rol

Escaneado con CamScanner
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TR e anERNNNEY - MRS T R MR s A

Dictado docente %

Palabras encadenadas

Tutti frutti >

| 3 @ -
Otros (especificar) TOMp& OA\QC% s de FALA(\QFA S B\ Laba S deso

Aemagh s -
Percepcién del Impacto del Juego en la Alfabetizacion

8. ;Considera que las propuestas de juego son una herramienta que motiva a

3 itura?
los alumnos para desarrollar habilidades de lectura y escritura:

No

¢ Por qué? Aquda QOQ\?\)E AoTiJA

observa que un alumno

9. A partir de la implementacion del juego. ¢ Cuando [
M Auvtomoi
bie e QD& oy

Coh can A Eoxl
esta alfabetizado? mde Eompres

10. ;/Qué estrategia estima mas efectiva para fomentar la alfabetizacion?
Leer juntos y en voz alta X
Actividades con juegos interactivos.

Producir textos de manera individual y colectiva

11.¢,Cudl es su consideracion sobre las sugerencias del Equipo de Orientacion

escolar en la implementacion del juego como herramienta para la estimular
CSaclo &€n Cephas skoa com=s no
la alfabetizacion? ;Por qué?
¢ q @OF\P \e.rme m”\"Q
Reflexion y Recomendaciones

12. ¢ Hay algo mas que le gustaria agregar, desde su experiencia o perspectiva,

en relacién con el uso del juego como estrategia de alfabetizacion?

“MQ‘
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Anexos

Anexo I: Consentimiento Informado

Me ha sido explicado que los miembros de la Facultad de Ciclo de la
Licenciatura en Psicopedagogia de UFLO Universidad, desean "“Analizar desde una
perspectiva psicopedagogica el efecto del juego utilizado como estrategia docente para
alfabetizar”. Es por esta razon que se esta realizando un trabajo de investigacion cuya
finalidad es conocer e indagar ;Cémo influyen las estrategias docentes que emplean
el juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del ambito
escolar? Mi participacion en la investigacion consiste en responder con sinceridad a la

administracion de las entrevistas que se me entregaran a continuacion.

La participacion es voluntaria y en cualquier momento puedo dejar sin efecto la

presente autorizacion, retirandome del presente acto.

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y sélo de
conocimiento para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad y los
resultados no seran ligados a mi informacion que se coloca al pie del presente

consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados globales de la investigacion
seran presentados en la Facultad de Flores — Ciclo Licenciatura en Psicopedagogia, y

que podran ser expuestos también en congresos y/o publicados en revistas cientificas
preservandose siempre mi identidad, conforme a la ley 25.326

Entiendo que los resultados de la investigacion me seran proporcionados si los
solicito y que en caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudio o sobre mis
derechos a participar en el mismo, puedo contactar a la Secretaria de Investigacion y

Desarrollo UFLO, a @uflo.edu.ar, @gmail.com (o equipo responsable)

Habiendo comprendido lo que se me ha explicado, acepto participar en este

trabajo de investigacion.

4
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Anexo II: Entrevistas Semiestructuradas

Preguntas:
Contexto y Experiencia Docente
1. ¢Cuantos afios lleva trabajando como docente en la escuela primaria?
Hasta un ano
De un afio a cinco
De cinco a diez
Mas de diez ><

2. Durante su trayectoria docente ¢ recibi6 formacién del area de

alfabetizacion?
No

Si respondi6 "Si" a la pregunta anterior, ;En la capacitacion recibida incluy6
formacion sobre el juego como estrategia para el proceso de ensefanza-

aprendizaje?

G

No
Estrategias Pedagodgicas y Planificacion

3. En su planificacion de clases. ¢Integra las actividades de juego?

A veces X
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Siempre

Nunca

4. ;Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia parg

alfabetizar?
A veces %

Siempre
Nunca

5. ;Cuales son los objetivos pedagogicos en la alfabetizacion?

Aprender jugando 7(

Aprender con el encuadre de las inteligencias multiples )(

Apropiarse de las habilidades de lectura 'y escritura con practicas

pedagogicas tradicionales.

6. ¢Queé recursos o materiales considera esenciales para la alfabetizacion?
Utilizacion de laminas
Actividades de Juego: juegoteca pedagogica X
TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) )(
Contexto alfabetizador >(
Uso del Juego en el Aula

7. ¢Podria describir una actividad de juego especifica, que UD haya
implementado en su aula, para aprender a leer y escribir?
Palabras escondidas

Crucigramas

Juegos de rol X Q@QD o Nieta

Escaneado con CamScanner
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T TSSO o B RS = TR SRR

Dictado docente ><
Palabras encadenadas ><
Tutti frutti >(

Otros (especificar)

Percepcion del Impacto del Juego en la Alfabetizacion

8. ¢Considera que las propuestas de juego son una herramienta que motiva a
los alumnos para desarrollar habilidades de lectura y escritura?

©)

No

(Porqué? Lo Pueds Com)aan,ap\ -Com e/\)uepo QLQ,r@(QS IeuAm‘lA@on
£\ Yoms de Uok Ve A/mmaéh :
9. A partir de la implementacién del juego. ¢ Cuando observa que un alumno

: . Wamds Empesa A leer £l Apmbiembe AJ@—»‘@;
esta alfabetizado? \'\\'—‘5&0\9&2.- el figamom - Quergr Le=r .

10. ;Qué estrategia estima mas efectiva para fomentar la alfabetizacion?
Leer juntos y en voz alta ><
Actividades con juegos interactivos. ><
Producir textos de manera individual y colectiva
11. ¢ Cudl es su consideracion sobre las sugerencias del Equipo de Orientacion

escolar en la implementacion del juego como herramienta para la estimular
L.a “(ZA bads &cm%()re esde < | AA)GQ:)

la alfabetizacién? ¢ Por qué?
Ygme Que Adeavssae dsdas lps
/

Reflexion y Recomendaciones Afrea-s

12. ; Hay algo mas que le gustaria agregar, desde su experiencia o perspectiva,

~ en relacion con el uso del juego como estrategia de alfabetizacion?

Scaln Mecessro Jlas Capa aba Gom .
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Anexos

Anexo |I: Consentimiento Informado

Me ha sido explicado que los miembros de la Facultad de Ciclo de la
Licenciatura en Psicopedagogia de UFLO Universidad. desean “Analizar desde una
perspectiva psicopedagogica el efecto del juego utilizado como estrategia docente
para alfabetizar”. Es por esta razon que se esta realizando un trabajo de investigacion cuya
finalidad es conocer e indagar ;Como influyen las estrategias docentes que emplean
el juego como herramienta de alfabetizacion en los alumnos dentro del ambito
escolar? Mi participacion en la investigacion consiste en responder con sinceridad a la

administracion de las entrevistas que se me entregaran a continuacion.

La participacion es voluntaria y en cualquier momento puedo dejar sin efecto
la presente autorizacion, retirandome del presente acto.

Se me ha dicho que mis respuestas u opiniones seran confidenciales y solo de
conocimiento para el equipo de investigacion, resguardando mi privacidad y los
resultados no seran ligados a mi informacion que se coloca al pie del presente

consentimiento.

Asimismo, se me ha explicado que los resultados globales de la investigacion
seran presentados en la Facultad de Flores — Ciclo Licenciatura en Psicopedagogia, y
que podran ser expuestos también en congresos y/o publicados en revistas cientificas

preservandose siempre mi identidad, conforme a la ley 25.326

Entiendo que los resultados de la investigacion me seran proporcionados si los
solicito y que en caso de que tenga alguna pregunta acerca del estudio o sobre mis
derechos a participar en el mismo, puedo contactar a la Secretaria de Investigacion y
Desarrollo UFLO,a___@uflo.edu.ar,___ _ @gmail.c o n{o equipo responsable)

Habiendo comprendido lo que se me ha explicado, acepto participar en este

trabajo de investigacion.
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Anexo lI: Entrevistas Semiestructuradas

Preguntas:
Contexto y Experiencia Docente
1. ¢Cuantos aos lleva trabajando como docente en la escuela primaria?
Hasta un aro
De un afo a cinco
De cinco a diez
Més de diez ><

2. Durante su trayectoria docente ¢ recibio formacién del area de

alfabetizacion?
si WX
No

Si respondi6 "Si" a la pregunta anterior, 4En la capacitacion recibida incluy6

formacién sobre el juego como estrategia para el proceso de ensefianza-

aprendizaje?
st K
' No
- Estrategias Pedagogicas y Planiﬁcacién

3. En su planificacion de clases ¢lIntegra las actividades de juego?

A veces

Escaneado con CamScanner
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Nunca

4. ¢Considera que el juego puede ser utilizado como estrategia para
alfabetizar?

A veces

Siempre )(

Nunca

5. ¢Cuales son los objetivos pedagégicos en la alfabetizacion?

Aprender jugando )(

Aprender con el encuadre de las inteligencias multiples
Apropiarse de las habilidades de lectura y escritura con practicas
pedagdgicas tradicionales.

6. ¢Queé recursos o materiales considera esenciales para la alfabetizacion?
Utilizacién de laminas
Actividades de Juego: juegoteca pedagdgica }(
TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion) \(‘
Contexto alfabetizador >(

Uso del Juego en el Aula

7. ¢ Podria describir una actividad de juego especifica, que UD haya
implementado en su aula, para aprender a leer y escribir?
Palabras escon_didas y '
Crucigrémas %

Juegos de rol g
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Dicfado docente ><
Palabras encadenadas X
Tutti frutti

Otros (especificar)

Percepcion del Impacto del Juego en la Alfabetizacion

8. ¢Considera que las propuestas de juego son una herramienta que motiva a
los alumnos para desarrollar habilidades de lectura y escritura?

@

No :
Se gmtusiaSamem .

¢Por qué?

9. A partir de la implementacién del juego. ;Cuando observa que un alumno
QOt’PJCL C‘C(YT\P wondem kO LUe \e= -
esta alfabetizado?

10. ¢Qué estrategia estima mas efectiva para fomentar la alfabetizacion?
Leer juntos y en voz alta ><
Actividades con juegos interactivos. \(

Producir textos de manera individual y colectiva "X

11.¢Cual es su consideracion sobre las sugerencias del Equipo de Orientacién

escolar en la implementaci6n del juego como herramienta para la estimular

i6 5 2V uche SLMmo
la alfabetizacion? ¢Por qué? Sive W v

Reflexién y Recomendaciones

12. ¢ Hay algo més que le gustaria agregar, desde su experiencia o perspectiva,

en relacion con el uso del juego como estrategia de alfabetizacion?
18l | ‘ ‘ oo :
Me v shar A Deeeder AL fplepn| Ludito mEcesaew
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UFLO

UNIVERSIDAD

Buenos Aires,©3 de © 1 de 2024

Institucién: Escuela N°9 DE 21”Héctor Panizza”
Direccion de la institucion: Beron de Astrada 5920

Cargo: Directora
Nombre y apellido: Silvia Bentivegna

Me dirijo a usted a fin de solicitar autorizacion para realizar mi trabajo de investigacion en la
institucion a su cargo en el marco de elaboracion del Trabajo Final Integrador de la carrera

Ciclo de Complementacién Curricular - Licenciatura en Psicopedagogia que curso en la
Universidad de Flores (legajo 34226)

El tema de la investigacién es “El juego como estrategia de alfabetizacion”. El objetivo de mi

investigacion es Analizar desde una perspectiva psicopedagogica el efecto del juego

utilizado como estrategia docente para alfabetizar.
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Anexo: Matriz de Analisis

chicos tienen diferentes
inteligencias

individual y colectiva.
(mds cplectiva).

. . o, 2-Formacion en y 3-Integraluegoen 4-Juego como . . , . , , L e G , o g ,
Participantes 1-Afios de Experiencia L Formacidn en Juego o . 5-Objetivos Pedagdgicos |  6-Recursos Esenciales T-Actividad de Juego 8-Juego Motivaa Lecturay Escritura 9-Observa Alfahetizacion 10-Estrategia Efectiva |  11-Consideracion del Equipo de Orientacion 12-Reflexion y Recomendaciones
Alfabetizacion Planificacidn estrategia
1|Catalina Leiva Ms de diez §i Si Aveces Aveces AprenderJugando.  |Utilizacion delaminas.  [Palabras escondidas. Si- Es una forma de motivacion para Cuando empieza a leer algn cartel o escribe un (Leer juntosy envozalta. |Es unamanera de convocarlos ala clase de manera|No
Aprender en el encuadre |Actividades de Juego:  [Crucigramas. Juegosderol.  |convocarles. tituloy vanleyendo palabras. Producir textos de activa. Muy de acuerdo con la sugerencia.
de lasinteligencias  |juegotecapedagdgica |Dictado docente. Palabras maneraindividual y
miltiples encadenadas. Tutti frutti, (Otros) colectiva,
Sopa de letras
2|Marysol Jorge Ms de diez Si Si Siempre Siempre Aprenderjugando.  [Actividades de Palabras escondidas. Si. Desarrolla su creatividad e imaginacion.  |Cuando se obtienen los resultados conlos  |Actividades conjuegos  |Considero que el juego como herramienta es muy |Lolindo de implementar el juego es que el nifio
juego:Juegoteca Crucigramas. Dictado docente. objetivos que me plantié. Dibujo delmonoyle [interactivos. Producir  {bueno, ya que los nifios y nifias pueden aprende jugando. Es lo que les gusta, jugar.
Pedagdgica.TIC. Contexto  {Tutti frutti. (Otros ) Pantallas. doy letras, reconoce las etras y armala palabra [textos de manera manifestar sus conocimientos previos y
alfabetizador TIC. Bolsilleros. (fonemay grafema) individual y colectiva.  [habiliclades para poder avanzar en el proceso de
alfabetizacion.
3|Zulma Choque Ms de diez §i No Aveces Aveces Aprender jugando. Utilizacion de laminas, ~ |Palabras escondidas. Si.Es unamanera de comunicarse conlos {Cuando puede escribir algunas partes de una  |Leer juntosy envozalta. |Estd bien porque es unaherramienta No
Actividades de juego:  |Crucigramas. Juegosde rol.  |otros. Trabajo colaborativo. palabra, Actividades de juegos  |complementariaatodo lo que se esta haciendo.
juegoteca pedagdgica. TIC. |Dictado docente. Palabras interactivos. Producir
Contexto alfabetizador.  [encadenadas. Tutti frutti. (Otros) textos de manera
(Voy buscando las Juego del mercadito. Armarel individual y colectiva,
estrategias que funcionen) |mercadito. También se incluye
fluidez lectora.
4Yanina Bolzan Ms de diez §i Si Aveces Siempre AprenderJugando.  |Actividades dejuego:  [Crucigramas. Dictado docente.  |Si. Atrevés de los saberes previos Cuando puede unir grafema con el fonemay  (Leerjuntosy envozalta. |Me sirvid porque en el intercambio del juegose ~ [No
Aprender en el encuadre |juegoteca pedaggica.  [Tutti frutti. incorporados en el juego se pueden puede leer. Actividades conjuegos  |van potenciando y afianzando su alfabetizacion.
de lasinteligencias  |Contexto alfabetizador introducir nuevos conocimientos. interactivos. Producir
miltiples yextos de manera
individual y colectiva,
5|Natalia Rolddn De cinco a diez §i No Aveces Aveces Aprender con el Contexto alfabetizador  [Crucigramas. Dictado docente.  |Si. Es un estimulo grande. Vienen del juego  |Cuando toman sus ideas previas y logran asociar |Leer juntos y envoz alta. |Es muyvaliosoy necesario. Porque el juego Se demanda un plus extra para organizar el juego.
encuadre de las Otros (Bingo de palabras, de  |eninicialy se lleva desde ahi. grafema con fonema, Actividades conjuegos |despierta, estimula, agrupa. Esuntrabajoen |Consignas claras. Jugar para alfabetizar tiene un
inteligencias maltiples. nombres. Bolos con letras interactivos. Producir  [equipo. £l juego es equipo propdsito. Armar el juego. Pensarlo lleva un plus
Esheterogéneoy los textos de manera
chicos tienen diferentes individual v colectiva
|Karen Salam De cinco a diez Si No Aveces Aveces Apropiarse de las Utilizacion de laminas.  [Palabras escondidas. Otros.  |Si. Desde lolidiconoven el transfondo  |Participacion cuando estd alfabetizado, busca  |Actividades con juegos  |Favorece, pero no siempre se puede Ilevar acabo |Hay poco material de juego en las aulas. Necesito
habilidades de lecturay |Contextoalfabetizador  [Armado conletras moviles  |pedagdgico, através de lolddico. Aprenden  |estrategias para participar. interactivos. Producir  {por el tiempo y cantidad de alumnos. solicitarla Juegoteca Pedagdgica ala hibliotecaria
escritura con practicas jugando. textos de manera ¥ no hay material para todos.
tradicionales. individual y colectiva,
7|Sandra del Rio Mis de diez Si No Aveces Siempre Aprender con el Actividades de juego:  |Palabras encadenadas. Tutti  |Si. Cuando les decis jVamos a jugar! Captdsla |Porque logra unir grafema con fonemay Leerjuntosy envoz alta. |Las acepto porque estoy formada en Tecnicatura  |Es necesarioimplementarlo, pero observo que
encuadre de las juegoteca pedagdgica.  [Frutti, Otros escalera de atencion de los alumnos. Tienen empiezaaidentificar las palabras. Actividades de juegos  |entiempo libre y recreacidn. Lo consideropara  (falta capacitacion. Entiendo que la capacitacion va
inteligencias maltiples. |Contexto alfabetizador, TIC |palabras) predisposicion interactivos. Producir  |alfabetizar adespertar el interés del uso de esa herramienta
Esheterogéneoy los textos de manera




Apropiarse de las
habilidades de lecturay

individual y colectiva.

8|Patricia Analia Fernandez  |De cinco adiez Si Si Aveces Aveces Aprender con el Utilizacion de Iaminas.  |Palabras escondidas. Si. Abre laimaginacion de los chicos y Cuando reconoce grafemas y fonemas y logra  |Leer juntosy envoz alta. |Es una herramienta mas y necesaria. Todo lo que  {Deberia haber mds capacitacion en general. Hay
encuadre de las Actividades de juego: Crucigramas. Dictado docente.  {comprenden un poco mds las consignas. implementarlo. Actividades con juegos  [{sumalo tomo. Voy implementando diferentes  [mucha heterogeneidad en Aprendizaje.
inteligencias multiples.  (juegoteca pedagdgica. TIC. |Tutti frutti. (Otros ) Juegoteca interactivos. Producir ~ [estrategias.
Contexto alfabetizador.  |Pedagdgica. Letras mviles yextos de manera
individual y colectiva.
9|Sharon larcho Dominguez  |De unafio acinco Si No Aveces Aveces Aprender Jugando. Utilizacion de laminas. ~ |Palabras escondidas. Otros Si. Es motivador para que presten atencion.  |Cuando esta silabico alfabético. Repone silabas |Leerjuntosyenvozalta. (Eslo correcto. Es una buena estrategia de Es necesario que la escuela cuente con mds
Aprender en el encuadre [Actividades de juego: (armado de letras moviles) Cumplan con las reglas y hay que trabajarla |y reconoce silabas complejas. Actividades con juegos  [alfabetizacion. juegoteca pedagdgicay que todos puedan usarla.
de las inteligencias Juegoteca Pedagdgica. TIC. competencia. interactivos. Producir
mdltiples Contexto alfabetizador yextos de manera
individual y colectiva.
10|Maria Laura Rodriguez Mas de diez Si No Aveces Aveces Aprender con las Actividades de juego: Juegos de rol.Dictado docente.  |Si. Es una herramienta facilitadora y Cuando puede lograr una escritura mas Actividades con juegos  |Fue de mucha ayuda y la propuesta sumo Serfa necesario mds juegoteca pedagdgica para
inteligencias maltiples  |Juegoteca Pedagdgica. TIC. |Palabras encadenadas. motivadora para que puedan construirsus  |convencional. interactivos. Producir  |estrategias alas que yaveniaimplementando.  |usaren las aulas. No hay herramientas y
Contexto alfabetizador hipdtesis de lectura y escritura. textos de manera materiales para usar.
individual y colectiva.
11|Milagros Flecha Hasta un afio Si Si Aveces Siempre Aprender jugando Utilizacion de Palabras escondidas. Si. Porque rompe con la estructura Cuando logran identificar las palabrasenel ~ |Actividades con juegos |Es pertinente. Hay que establecer acuerdos con  (Se necesitan espacios lidicos en las escuelas.
[aminas.Actividadesde  [Crucigramas. tradicional. En segundo ciclo no se ve mucho- [espacio interactivos. Producir  |otros. Es importante el espacio, tiempo y
juego: juegoteca el juego. Es todo mas estructurado. textos de manera materiales.
pedagdgica. TIC.Contexto individual y colectiva.
alfabetizador
12|Pamela Delgadillo Mas de diez Si Si Aveces Siempre Aprender jugando. Utilizacion de laminas. ~ |Palabras escondidas. Si. Despiertan el interés y se sienten Porque comienzaa leer los carteles del aula.  [Leer juntosy envoz alta. |Estoy de acuerdo, porque hay que buscar No
Apropiarse de las Actividades de juego: Crucigramas. motivados Actividades con juegos  |diferentes estrategias.
practicas pedagdgicas  |Juegoteca pedagdgica. TIC. interactivos.
tradicionales Contexto alfabetizador
13|Petrona Acosta De unafioacinco S Si Aveces Siempre Aprender jugando. Utilizacion de laminas.  |Crucigramas. Juegos de Si. Porque los alumnos se motivanmdsy ~ |Cuando empiezan a leer los carteles del Actividades con juegos  |Es considerable, pero hay que tenertiempoy  [Se necesita que las herramientas (TICS, juegos)
Apropiarse de Actividades de juego: rol.Dictado docente. Palabras  |quieren aprender. No quierenterminarel  |contexto del aula. interactivos. espacio. Porque una docente solanolo puede  |estén mésal alcance de las aulas.
habilidades de lecturay |juegoteca pedagdgica. TIC. |encadenadas. Tutti frutti juego. implementar. Es necesario trabajar con otro.
escritura con practicas  |Contexto alfabetizador
tradicionales.
14|Laura Caro Beltran De unafioacinco Si No Aveces Aveces Apropiarse de las Utilizacion de laminas.  |Palabras escondidas.Dictado  |Si. Lo van asociando, juego con lo pedagdgico [Porque empieza aleer por sisolo. No por Producir textos de Me resultd practica. Se pudoimplementarde  |Se necesitan mas capacitaciones y tener en
habilidades de lecturay |Actividades de juego: docente y se apropian repeticion, sino elaboracion propia. manera individual y acuerdo a las posibilidades del grupoy las cuenta el como implementarlo.
escritura con practicas  |juegoteca pedagdgica. TIC. colectiva, individualidades.
tradicionales. Contexto alfabetizador.
15|Déborah Sudrez Hasta un afio Si Si Aveces Aveces Aprender con el Utilizacion de laminas. ~ |Palabras escondidas. Juegos de  |Si. En primer ciclo el juego como agente Con el juego simbdlico. Jugar cantando. Jugara |Leerjuntosyenvozalta. [Resultaefectivo. Fue bien recibido por los nifios y {Que pueda continuar en ciclos superiores porque
encuadre de las Actividades de juego: rol. Dictado docente. Palabras  |disparador en el aprendizaje y como lamaestra. Producir textos de fue disparador para las inteligencias mltiples. |se sigue trabajando con nifios.
inteligencias multiples  |juegoteca pedagdgica. TIC. [encadenadas. (Otros) cancionero|transversal al nifio manera individual y
Contexto alfabetizador colectiva.
16|Julieta Morgante De cinco a diez Si Si Aveces Aveces Aprender jugando. Utilizacion de laminas. ~ |Palabras escondidas. Dictado  |Si. Los convoca, cuando lo propongo desde el {Cuando me puede mostrar una palabray le digo:|Leer juntosy envoz alta. |Estoy de acuerdo, y siempre me planteo que Es efectivo
Actividades de juego: docente. Tutti frutti lugar del juego, los motiva mds. "estas leyendo” Actividades con juegos  |podria hacerlo mas. Sirve mucho, sobre todo en
juegoteca pedagogica. interactivos. Producir |los grados pequefios.
Contexto alfabetizador yextos de manera
individual y colectiva.
(Hago las tres)
17)Eliana Nieto De cinco a diez Si Si Aveces Aveces Aprender en el encuadre [Actividades de juego: Dictado docente. Tuttifrutti  |Si. Despierta mds interés y les permite a Cuando puede leery escribir por sisolo, Actividades de juegos  [Estoy de acuerdo y es lo que plantea la mayoria de [Es transversal a todas las dreas.
de las inteligencias Juegoteca Pedagdgica. TIC. todos participar. Pensar diferentes fundamentar oralmente. interactivos. Producir  |los enfoques.
mdltiples Contexto alfabetizador recorridos. textos de manera
individual y colectiva.
18|Natalia Vélez De unafioacinco Si No Siempre Siempre Aprender jugando. Utilizacion de laminas.  |Palabras escondidas. Si. Mediante el juego se divierten, tienen  |Cuando puede unir grafema con fonema. Leerjuntosyenvozalta, [En4’y 5 se usamas que enlos6°y 7", Se deberia usar con los mas grandes también,
Aprender con el Actividades de juego: Crucigramas. Dictado docente.  |mds interés y aprenden mejor. Producir textos de porque a través de la ensefianza tradicional les
encuadre de las juegoteca pedagogica. TIC. maneraindividual y cuesta.
inteligencias multiples. |Contexto alfabetizador colectiva,
19|BrendaLima Mas de diez Si No Siempre Siempre Aprender jugando. Actividades de juego: (Otros) Ahorcado. Juegos con |5, Es un desafio y los entusiasma. Se Porque une grafema con fonema e identifica  |Leerjuntosyenvozalta. |Esrelevante, porque a través de los juegos ponen |Me gustaria hacery que se hagan mds juegos
Aprender con el Juegoteca Pedagdgica. TIC. |rimas. Bingo. Juegos con pistas ~ |autocorrigen porque es un objetivo. palabras. Actividades con juegos  |en juego sus conocimientos y se arriesgan a donde se puedan usar las instalaciones de la
encuadre de las Contexto alfabetizador interactivos. Producir  |responder, sin miedo a equivocarse. escuelay poner el cuerpo en movimiento.
inteligencias multiples. textos de manera




textos de manera
individual y colectiva.

2 Aveces Siempre Aprender jugando. Utilizacion de laminas.  |Palabras escondidas. Si. Aborda el Universo simbalicoy si lo Cuando hace producciones propias. eerjuntosy envozalta. |Esefectivaylauso. Pienso que no queda otra, porque cada vez hay
Aprender conel Actividades de juegos: | Crucigramas. Juegos de rol. Tutti |abrimos, los chicos tienen la capacitacidad de Actividades con juegos mas estimulo con las pantallas y hay que estarala
encuadre delas juegoteca pedagogica. TIC. |frutti imaginar, interactivos. Producir altura,
inteligencias multiples. |Contexto alfabetizador. textos de manera
Apropiarse de las (Cuentos también) individual y colectiva.
habilidades de lecturay

2 Aveces Siempre Aprenderen el encuadre |Actividades de juego:  |Palabras escondidas. $i. Los motiva. Les hace mas atractiva la Porque lee y escribe con autonomia. eerjuntosy envozalta. |Esbuenoimplementarlacon otras estrategiasy  |Esintegral atodas las dreas. £l juego es aplicable
de lasinteligencias  [Juegoteca Pedagdgica. TIC. |Crucigramas. Dictado docente.  [propuesta. Actividades con juegos  |enfoques. atodo.
mltiples Contextoalfabetizador  |Tutti frutti interactivos. Producir

textos de manera
individual y colectiva.

2 Aveces Siempre Apropiarse de las Utilizacion de laminas.  {Tutti frutti, (Otros) letras Si. Porque captan mds y estan mas motivados |Cuando empiezan a dar respuestas concretas. ~ |Leerjuntosy envozalta. |Las usoylas voy a seguir usando. No
habilidades de lecturay [Actividades de juego:  {maviles. conla propuesta lidica. Actividades con juegos
escritura con practicas  |juegoteca pedagdgica. TIC. interactivos,
tradicionales. Contexto alfabetizador

2 Aveces Siempre Apropiarse de las Actividades de juego:  |Palabras escondidas. Crucigrama.|Si. Ayuda porque motiva. Cuando empieza a escribir de forma autonoma. {Leerjuntosy envozalta. |Usalo en ciertas situaciones como complemento.  No
habilidades de lecturay |juegotecapedagdgica  |Dictado docente. Tutti frutti.
escritura con practicas (Otros) rompecabezas de
tradicionales. palabras. Sflabas desordenadas.

2 Aveces Aveces AprenderJugando.  |Actividades de juego:  {Juegos de rol (Romeoy Julieta). |Si. Lo puedo confirmar. Con el juego de roles {Cuando empiezaaleer el ambiente Leerjuntosy envozalta. |Lotrabajo siempre desde el juego, tiene que  (Serianecesario mds capacitacidn.

Aprender en el encuadre [Juegoteca Pedagdgica. TIC. |Dictado docente. Palabras levantaron el tono de voz y se animan. alfabetizador. El pizarrdn. Querer leer, Actividads conjuegos  [atravesar todas las dreas.
de lasinteligencias  |Contexto alfabetizador  |escondidas. Tutti frutti. interactivos,
mltiples
2 Siempre Siempre Aprender jugando Actividades de juego:  |Palabras escondidas. Crucigrama.|Si. Se entusiasman Porque comprenden lo que leen. Leerjuntosy envozalta. |Sirve muchisimo. Me gustaria acceder al material lldico necesario.
Juegoteca Pedagogica. TIC. |Dictado docente. Palabras Actividades con juegos
Contexto alfabetizador  |encadenadas. interactivos. Producir
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