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Resumen

El presente proyecto pretende mostrar como los juegos interactivos, aplicados desde
las TIC pueden fortalecer las habilidades comunicativas de los nifios entre los 2 y 4 afios. Asi
mismo, pretende mostrar como éstos pueden ser una herramienta pedagogica para los

maestros en cuanto a la planeacion y realizacion de sus practicas.

En pleno siglo XXI, la era de la tecnologia se encuentra cada dia més avanzada y
esto hace que los nifios estén mas inmersos en ella. Por ello, a través de la creacion de
juegos interactivos los maestros pueden contribuir al aprendizaje de los nifios de forma mas
dindmica y con nuevas estrategias de ensefianza, que les generen inquietud por aprender
nuevos conocimientos. Los maestros pueden basarse en diferentes herramientas
tecnoldgicas para la realizacion de éstos y con ayuda de las TIC, pueden crear actividades

variadas, con un tema especifico para ponerlo en practica en el aula.

Abstract

This project aims to show how interactive, TIC-applied games can strengthen the
communicative skills of children between the ages of 2 and 4. It also aims to show how these

can be a pedagogical tool for teachers in the planning and realization of their practices.

In the 21st century, the age of technology is becoming more advanced and this
makes children more immersed in it. Through the creation of interactive games teachers
can contribute to the learning of children in a more dynamic way and with new teaching
strategies that motivate them to learn new knowledge. Teachers can rely on different
technological tools to carry out these and with the help of TIC, they can create varied

activities, with a specific topic to put it into practice in the classroom.
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1. Introduccién

Este proyecto pretende crear, analizar, evaluar y sistematizar experiencias realizadas
en un Hogar comunitario del ICBF, donde se aplic6 una serie de planeaciones, apoyadas en
los juegos interactivos, para fortalecer las habilidades comunicativas de los nifios,desde las
TIC (Tecnologias de la informacion y la comunicacion), usandolas como una herramienta

pedagdgica.

Para su desarrollo, el documento muestra inicialmente el planteamiento detallado
del problema a abordar, los antecedentes, es decir, aquello que se ha escrito acerca del tema
en cuestion a: las habilidades comunicativas, las TIC y los juegos interactivos. Dentro de
éste también se muestra la argumentacion del ¢por qué?, ;,como?, ;cuando? y ;dénde? se
realizo este proyecto, teniendo en cuenta el paso a paso que indica la metodologia de
enfoque cualitativo seleccionada, la cual fue estudio de casos.

En esta metodologia se abordaron los criterios propuestos por el autor R. Stake, que
comienza con la seleccion de caso, donde se eligid el estudio instrumental y en seguida se
formula una serie de problematicas asociadas al contexto para dar origen al planteamiento

del problema, que seria la base de la investigacion.

Posteriormente, se sigue con la recoleccion de datos de la mano con los objetivos
gue se plantearon con anterioridad, para que a partir de éstos y la informacion recolectada
se dé paso a la eleccion de programas y aplicaciones que permitan disefiar los juegos
interactivos, teniendo en cuenta las planeaciones propuestas por cada una de las maestras en

formacion.

De esta manera, se pasa a la aplicacion de los juegos interactivos, donde se realiz6
con anticipacion una serie de instrumentos para sistematizar la informacién y evaluar los
procesos que los nifios y las maestras en formacion habian logrado. El primer instrumento
pretendia evaluar los alcances que los nifios lograron frente al desarrollo y fortalecimiento
de las habilidades comunicativas al poner en préactica los juegos interactivos; el segundo

buscaba evaluar la intervencion que ejecutaron las maestras en formacion, mediante una
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entrevista que se realizo a las maestras titulares de la institucion; y el tercer instrumento
tenia como objetivo detallar cada uno de los estudios de caso, frente a las fortalezas y
aspectos por mejorar de las habilidades comunicativas, que los nifios tuvieron como
resultado al poner en practica los juegos interactivos; el cuarto y Gltimo instrumento

detallaba la intervencion desde la experiencia que vivio cada maestra en formacion.

Es asi como bajo estos instrumentos se recolecta en su totalidad la informacion que
llevaria a las investigadoras, en este caso las maestras en formacion de la Universidad de
San Buenaventura, a generar analisis e interpretacion de los resultados. Por esta razén, el
propdsito de este trabajo es demostrar la importancia de utilizar las TIC como una
herramienta pedagogica, que permite a los maestros un acercamiento directo con los
intereses, gustos y necesidades de los nifios, llegando asi a fortalecer sus habilidades
cognitivas y comunicativas. Luego, toda la informacién se recoge en una matriz y se

estructura el analisis e interpretacion de los resultados.

Como resultado se generan finalmente las conclusiones, recomendaciones y
reflexion. Estos resultados son el fruto del paso a paso que se realiz6 con la metodologia de
estudio de caso, donde se comprob0 si los juegos interactivos cumplieron el objetivo de ser
una herramienta pedagogica que permitiera el desarrollo y fortalecimiento de las

habilidades comunicativas de los nifios en edades comprendidas entre los 2 y 4 afios.

2. Planteamiento del problema

2.1. Delimitacion del problema

Desde que los nifios inician su vida escolar, se puede evidenciar que, en algunos
espacios, por distintas razones se cae en la rutina de realizar actividades repetitivas que
generan en ellos aburrimiento y pasividad; sin embargo, la tecnologia ofrece herramientas
que pueden ser implementadas en el aula, sin dejar de lado el curriculo de la institucion,

haciendo que el nifio explore, cree y aprenda de manera mas activa, con elementos y
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herramientas que son parte de su contexto, tales como los computadores, Tablet y todos los

dispositivos tecnoldgicos existentes.

Durante los ultimos afios la tecnologia ha tenido nuevos avances y ha generado un
gran impacto en la sociedad; ubicadas en este punto, cuatro maestras en formacion de la
Licenciatura en educacion para la primera infancia se dan a la tarea de indagar mas sobre el
tema de la implementacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
desde el aula en edades tempranas. Asi, luego de algunos encuentros con nifios en edades
comprendidas entre los 2 y 4 afios lograron evidenciar que las TIC tienen un impacto
positivo en ellos, porque éstas les permiten potenciar tanto las habilidades cognitivas como
comunicativas satisfactoriamente; y a su vez, brindan a los maestros otras alternativas en la

implementacion de nuevas herramientas y recursos en el aula de clase.

Dicho de otra manera, es positivo y necesario crear en los espacios educativos y de
estimulacion, ambientes asociados con la realidad y exigencias del mundo contemporaneo,
Considerando que esto permitiria generar un aprendizaje significativo, de acuerdo con los
intereses de los nifios y la interaccidn que se puede crear; entre pares o entre nifios y
maestros. Porque “la experiencia humana no solo implica pensamiento, sino también
afectividad y unicamente cuando se consideran en conjunto se capacita al individuo para

enriquecer el significado de su experiencia” (Ausbel, 2002, pég. 1)

Evidentemente los maestros, padres o cuidadores son los mediadores que motivan y
proporcionan ambientes educativos usando las TIC como herramienta pedagogica, porque
de otro modo éstas solo serian vistas como un medio de entretenimiento; pero si por el
contrario se utiliza con una intencionalidad, bajo la guia e intervencion de un maestro o

padre de familia, las TIC seran una herramienta pedagdgica util que educa.

De ahi que los juegos interactivos no seran lo unico que complementa la clase,
porgue éstos solo seran una herramienta pedagogica que apoya la ejecucion de la unidad,

junto con otras actividades acordes con el tema a trabajar.

Desde esta perspectiva, las herramientas pedagogicas son tomadas como todos

aquellos medios o0 elementos que intervienen en el proceso de ensefianza — aprendizaje de
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los estudiantes, siendo ellas las que facilitan y optimizan la calidad de la formacion que se
estd impartiendo, para ser entendidas como facilitadoras de los procesos educativos.

(\Valderrama, sin afio, pag. 4)

Por eso antes de examinar la eficacia de la implementacion de los juegos interactivos para
fortalecer las habilidades comunicativas en edades tempranas, es importante aclarar en
primera instancia que la creacidn de estos juegos no es compleja, pero por el contrario
requiere tiempo y dedicacion, como cuando las maestras preparan una planeacion, recursos
y creacién del ambientes que permita la ejecucion del tema que se va a abordar. Por eso se
puede hacer la comparacidn del juego interactivo con otro tipo de elementos, como lapiz,
cuaderno, guias etc.; dado gque éstas son herramientas pedagdgicas, que tienen una
intencionalidad educativa, comprendiendo que todo debe llevar su paso a paso y su objetivo
para contemplar qué es lo que queremos que los nifios logren desarrollar o fortalecer con el
ejercicio o actividad que van a realizar. Es asi que estas actividades deben tener un grado de
complejidad coherente con la edad, necesidades e intereses del nifio y, del mismo modo,
deben complementarse con otro tipo de actividades en las que el maestro es el mediador

que propicia ambientes de interaccién con los juegos interactivos y otras herramientas.

Para ello se toma como referente a Fluent, (2007), quien afirma que:

Integrar algunas herramientas tecnoldgicas a la ensefianza centrada en los medios
impresos ofrece a los estudiantes, desde sus primeros afios de escolaridad, formas
mas dinamicas de aprender y conocer el mundo. En suma, las TIC tienen el
potencial de enriquecer el aprendizaje de los nifios y los jovenes, potenciando el
desarrollo de competencias. Ademas, ofrecen recursos didacticos a los maestros,
que permiten la generacion de metodologias alternativas para favorecer los procesos

de ensefianza (p.195)

Todo esto confirma que las habilidades comunicativas si pueden ser

desarrolladas y fortalecidas a través de la implementacion de los juegos interactivos
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como una herramienta pedagdgica. Por tanto, se debe entender en primera instancia
que las habilidades comunicativas son indispensables, ya que éstas permiten la
adquisicion de otros o nuevos aprendizajes que son compartidos mediante la
interaccion entre pares, que se da a través de los procesos de comunicacion, los
cuales son definidas por: Monsalve, Franco, Monsalve, Betancur y Ramirez, (2009)

como:

La competencia que tiene una persona para expresar sus ideas, sentimientos,
necesidades, suefios y deseos por medio del lenguaje oral y escrito. Asimismo, la capacidad

para comprender los mensajes que recibe a través de estos cadigos. (p.193)

Con ello se quiere decir que para el desarrollo de estas habilidades se requiere la
unién de distintos factores, tales como la estimulacion de los sentidos por parte de las

personas y objetos con los que el nifio se relaciona.

Es por esto que los juegos interactivos, pueden ser una de las propuestas que la
escuela puede implementar para potencializar estas habilidades comunicativas, que son tan
importantes para continuar con el proceso de aprender y ensefiar a lo largo de la vida.

Por ello, se puede promover el desarrollo de nuevas acciones en la ensefianza, a
partir de los juegos interactivos que se convierten en un medio (formativo y de
entretenimiento) abriendo la opcidn para que nuevas industrias (como la educativa) puedan
repercutir en el area interactiva y audiovisual. (Quintero, 2012). De este modo, es
conveniente que los juegos interactivos en la actualidad puedan convertirse en un medio de
ensefianza- aprendizaje, para las generaciones que estan inmersas en la era digital,

abarcando sus intereses, desde la adaptacion de nuevas tematicas.
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3. Pregunta investigadora

¢Como las TIC desde los juegos interactivos pueden fortalecer y desarrollar las habilidades

comunicativas de los nifios entre los 2 y 4 afios?

4. Objetivos

4.1 Objetivo general
Identificar como los juegos interactivos, como herramienta pedagogica, potencian las

habilidades comunicativas en los nifios entre los 2 y 4 afios.
4.2 Objetivos especificos

e Analizar los juegos interactivos como herramienta pedagogica que permita el
fortalecimiento de las habilidades comunicativas en los nifios entre los 2 y 4 afios.
e Crear juegos interactivos involucrando las TIC como herramienta pedagdgica para

fortalecer las habilidades comunicativas en el grupo de nifios mencionado.

e Aplicar juegos interactivos que fortalezcan las habilidades comunicativas en el

grupo de nifios mencionado.

e Evaluar como influye la implementacion de los juegos interactivos en el

fortalecimiento de las habilidades comunicativas en el grupo de nifios mencionados.

5. Antecedentes

A partir del proceso de investigacion realizado, es necesario indagar y reconocer
otras experiencias, puntos de vista y proyectos aplicados a la primera infancia y orientados
a reconocer el uso de los juegos interactivos como herramienta para fortalecer las
habilidades comunicativas, aplicado las TIC como una estrategia facilitadora para el
desarrollo de los procesos educativos. Por esta razén, se realizo una indagacion respecto a

investigaciones similares a este proyecto, para lograr reconocer como los juegos
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interactivos intervienen de forma positiva en el fortalecimiento de las habilidades
comunicativas de los nifios entre los 2 a 4 afos, y como desde diferentes posturas de
autores, definen la aplicacion de las TIC, las habilidades comunicativas y los juegos

interactivos.

Uno de los referentes investigados, fue: Lugo (2008), quien insiste en aplicar las
TIC, buscando nuevas estrategias y herramientas en el aula para el aprendizaje de los nifios

afirmando que:

La introduccidn de las TIC en las aulas pone en evidencia la necesidad de una nueva
definicion de roles, especialmente, para los alumnos y docentes. Los primeros,
gracias a estas nuevas herramientas, pueden adquirir mayor autonomia y
responsabilidad en el proceso de aprendizaje, lo que obliga al docente a salir de su
rol clasico como Unica fuente de conocimiento. Esto genera incertidumbres,
tensiones y temores; realidad que obliga a una readecuacion creativa de la

institucion escolar (p. 16)

El uso de las TIC permite crear nuevas actividades que conduzcan a un aprendizaje
Optimo, desde una manera distinta, a manejar nuevos entornos y ambientes, permitiéndole
al maestro hacer uso de nuevas herramientas para la aplicacion de éstas en el aula; sin
embargo, para nadie es un secreto que poner en marcha estas herramientas es un reto para
la educacion, porque involucra a los estudiantes y maestros a la hora de la planificacion y
la puesta en marcha de sus actividades. Asi mismo estas herramientas brindan a los
estudiantes alternativas para mejorar sus habilidades comunicativas (escuchar, hablar, leer

y escribir), partiendo de los diversos ritmos de aprendizaje de cada uno.

Numerosas experiencias e investigaciones han mostrado que una adecuada
incorporacion y uso de las TIC en el ambito educativo genera cambios importantes
en los procesos y las practicas escolares, tales como: mayor énfasis en la
construccién del conocimiento; mejores posibilidades para la comunicacion y la
interaccion; mas respeto por los ritmos y estilos de aprendizaje, 6ptimas condiciones
para el trabajo cooperativo; mayor atencion a los estudiantes con algunas

dificultades; evaluacion mas centrada en productos y procesos, y mejores
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posibilidades para la comunicacién oral y escrita. Es decir, las TIC pueden ser un
soporte para nuevos enfoques pedagogicos, nuevas estructuras curriculares, nuevos
roles docentes, nuevos entornos de aprendizaje, nuevos métodos y materiales
didacticos (Hartman, 2000; Poole, 2001). (p. 195)

Desde esta postura, cabe resaltar que el uso de las TIC a temprana edad puede
favorecer y enriquecer el aprendizaje de los nifios, asi mismo logra potenciar las
habilidades cognitivas y comunicativas, ya que estas herramientas les brindan nuevas
formas de conocer y aprender, desde diferentes dinamicas que abarcan varias areas del
conocimiento, a su vez, sirve de apoyo en la planeacion que hacen los maestros, pues les
brindan nuevos recursos para realizar sus clases. Con esto se puede decir que las TIC
poseen una serie de beneficios en la educacion para los estudiantes y para los maestros, en

su diario vivir.

Hinostroza (2004), resalta tres beneficios del uso de las TIC en educacion: la
primera razén es econdmica, se refiere a que los estudiantes que aprendan a manejar
las TIC, podrén entrar més facilmente a un mercado laboral, debido a que en este
siglo XXI, éstas son consideradas como una “habilidad esencial para la vida”. Una
segunda razon es la social, debido a que actualmente se han popularizado tanto estas
herramientas, que hasta las entidades de servicios como las bancarias, prestan la
mayoria de sus servicios en forma virtual, lo que hace necesario que los estudiantes
tengan un minimo de manejo de estas herramientas, ademas que facilita a las
instituciones estar mas cerca de los padres. La tercera razon es la pedagogica, se
centra en el rol de las TIC en los procesos de ensefianza y aprendizaje. En este
ambito, las TIC han demostrado que pueden ampliar las oportunidades de

aprendizaje, ya que aportan datos de realismo y actualidad (p. 22-23).

Otra de las experiencias encontradas es un ensayo titulado El poder educativo de
los juegos on-line y de los videojuegos, un nuevo reto para la psicopedagogia en la
sociedad de la informacion, que permite ver una perspectiva amplia de los videojuegos y
los juegos online, la cual se relaciona con esta investigacion, dando a conocer la

importancia que tienen los juegos tanto para los estudiantes como para los maestros a la
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hora de aplicarlos en el aula. Algunos autores como Gros y sus colaboradores (1997) lo

enuncian de la siguiente forma:

Pensamos que los juegos de ordenador constituyen un material informético de gran
valor pedagogico por las siguientes razones: constituyen un material muy
motivador para los nifios y nifias; favorecen el trabajo de aspectos procedimentales;
son programas muy flexibles dado que se pueden utilizar en una asignatura
concreta, como taller, como eje transversal, como crédito variable, etc.;
proporcionan elementos para el trabajo de la autoestima de los alumnos; es un

material que esta a disposicidn tanto de los alumnos como del profesorado (p.98).

Los juegos interactivos son cada vez mas utilizados por los nifios como una
herramienta de entretenimiento. Por ello, una de las necesidades de desarrollar esta
investigacion se basa en ensefiarle a los nifios desde temprana edad, el buen uso de las
herramientas tecnologicas, principalmente los juegos interactivos, ya que éstos se pueden
utilizar para el aprendizaje y formacién de conocimientos; estos juegos también brindan
una serie de beneficios a los nifios, como el fortalecimiento de sus habilidades linguisticas,
motoras y viso espaciales. Cuando el nifio interactta con el juego, se considera que amplia
su motivacién por desarrollarlo y resolverlo en su totalidad, de la mejor forma posible,

también mejora su proceso de atencion y comprension.

Estos juegos no solo benefician a los estudiantes, sino también a los maestros, ya
que en ellos también se crea una motivacion por la implementacion y la planeaciéon de
dichos juegos, donde al momento de la creacion los maestros experimentan nuevas
alternativas y herramientas para desarrollar y fortalecer las habilidades comunicativas y
cognitivas de sus estudiantes; con los juegos interactivos los maestros también amplian sus

conocimientos.

Hasta el momento no se ha encontrado un documento o investigacion detallado que
involucre a los juegos interactivos en el fortalecimiento de las habilidades comunicativas en
los nifios, ya que el periodo de tiempo que se consultd para poder llegar a esta conclusion
fue entre los afios 2009 y 2013, donde las fuentes revisadas fueron revistas de educacion y

pedagogia que hablaran de las habilidades comunicativas; tesis enfocadas en la
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implementacion de las TIC; documentos enfocados en las TIC en la educacion, todos estos

documentos fueron recopilados de internet.

6. Justificacion

El presente trabajo nace de la inquietud de cuatro maestras en formacion de la
Facultad de Ciencias Humanas y Sociales, del programa de Licenciatura en Educacion para
la Primera Infancia de la Universidad de San Buenaventura Bogota, por desarrollar
herramientas que faciliten el fortalecimiento de las habilidades comunicativas (escuchar,
hablar, leer y escribir) en los nifios entre 2 y 4 afios de edad, dado que en esta etapa el nifio
requiere explorar todos sus sentidos y acercarse al mundo que lo rodea y qué mejor manera
que implementando la tecnologia, pues para nadie es un secreto que ésta ocupa un lugar

trascendental en la educacion del siglo XXI.

Las maestras mencionadas creen que la implementacién de las TIC, desde los
juegos interactivos es pertinente, como herramienta pedagdgica en dos sentidos: por un
lado, para fortalecer las habilidades comunicativas de los nifios, partiendo de sus propios
intereses y, por otro, para mostrar a los maestros que acompafian estos procesos de

ensefianza, una alternativa para dinamizar sus espacios de clase.

Involucrar las TIC desde juegos interactivos, puede facilitar los procesos de
ensefianza-aprendizaje, y al mismo tiempo el fortalecimiento y el desarrollo de las
habilidades comunicativas en los nifios; asi mismo, esto permite que los maestros busquen
y planteen otras estrategias que puedan aplicarse, con ellos, desde temprana edad; teniendo
en cuenta, que, en la actualidad desde muy pequefios, ellos estdn en mas contacto con la
tecnologia. Por esta razon las TIC se convierten en una exigencia, razon por la cual el
maestro esta Ilamado a hacer un acompafiamiento adecuado en este proceso. De este modo,
es que frente a esta necesidad surge la presente investigacién, buscando como finalidad que

los nifios y los maestros le saquen provecho a las TIC, utilizandolas en su cotidianidad, con



FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y SOCIALES
LICENCIATURA EN EDUCACION PARA LA PRIMERA INFANCIA
NS b Acreditacion de Alta Calidad 30 de septiembre de 2016

BOGOTA ReSOlUCién 19156

fines educativos y de interaccion, que generen al mismo tiempo el fortalecimiento y

desarrollo de las habilidades comunicativas.
Cabero (2004), afirma que:

La incursion de las TIC en la educacion provee al estudiante de elementos claves
para el mejoramiento de su desempefio académico en las diferentes areas, puesto
que ofrece posibilidades de comunicacion, intercambio, acceso y procesamiento de
la informacion. Es decir, una educacion apoyada en las TIC puede potenciar
diferentes habilidades cognitivas y comunicativas, y ofrecer al estudiante nuevas y

mejores formas de comprender la realidad y apropiarse del conocimiento (p 195).

En relacién con lo anterior, este proyecto investigativo pretende despertar la
motivacidn en los nifios para fortalecer sus conocimientos por medio de diversas
herramientas tecnologicas, comprendiendo asi las diferentes formas de aprendizaje que
puedan tener ellos, haciendo evidente el hecho de que la tecnologia sigue teniendo
avances en las herramientas que los maestros pueden usar y poner en practica en sus aulas

de clase.

Asi mismo, se evidencia que, en el sector publico en algunos jardines infantiles u
hogares comunitarios, carecen de herramientas tecnologicas (computadores, Tablet, etc....),
para que logren ponerse en practica estas nuevas estrategias de ensefianza-aprendizaje. Por
lo tanto, lo que se busca con la implementacion de las TIC en este espacio es que los
maestros titulares que acompafian el proceso de los nifios puedan adquirir nuevas
herramientas y formas de ensefianza, mediante las cuales se sientan mas motivados para
aprender y desarrollar algiin tema y a su vez fortalezcan sus habilidades comunicativas y

cognitivas.

Ademas, es importante resaltar que no solo se benefician los nifios, sino también los
maestros, puesto que ellos pueden crear su propio material para las clases y, ademas,
pueden hacer uso de herramientas que ofrece la tecnologia para el beneficio de los nifios,

pues con ellas se divierten y aprenden, y el maestro innova en sus procesos de ensefianza.
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7. Marco teorico
La presente investigacion se centra en tres categorias: habilidades comunicativas,
los juegos interactivos y las TIC. A continuacion, se presentara, de manera descriptiva,

cada una de ellas a la luz de distintos autores.

7.1. Habilidades comunicativas

Las habilidades comunicativas (escuchar, hablar, leer y escribir) son indispensables
para la interaccion con otros (personas y artefactos tecnoldgicos) y para la adquisicion de
nuevos conocimientos; son definidas por: Monsalve, Franco, Monsalve, Betancur y

Ramirez, (2009) como:

Las habilidades comunicativas hacen referencia a la competencia que tiene una
persona para expresar sus ideas, sentimientos, necesidades, suefios y deseos por
medio del lenguaje oral y escrito. Asimismo, la capacidad para comprender los

mensajes que recibe a través de estos codigos. (p.193)

Con ello se quiere decir que para el desarrollo de estas habilidades se requiere la
unién de distintos factores, tales como la estimulacion de los sentidos por parte de las

personas y objetos con los que el nifio se relaciona.

Cassany, Luna y Sanz, (2007) afirman que “todo usuario de una lengua debe
dominar estas habilidades para comunicarse con eficacia en las diversas situaciones de la
vida cotidiana. Por ello, la escuela debe desarrollar propuestas metodoldgicas y didacticas
para desarrollarlas y potenciarlas desde un enfoque comunicativo.” (Citado por Monsalve et

al., 2009, p. 193)

Al mismo tiempo, las habilidades comunicativas se convierten en el medio para que
todos los seres humanos potencialicen sus capacidades cognitivas, dado que los primeros
procesos de aprendizaje se inician a partir de la escucha. “Escuchar implica procesos
cognitivos complejos, puesto que se tienen que construir significados inmediatos, y para

ello se requiere la puesta en marcha de procesos cognitivos de construccion de significados
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y de interpretacion de un discurso oral” (Cassany et al.,2007) (citado por Monsalve et

al.,2009, p.194)

Para Nino (1998)” El habla consiste en la descodificacion sonora de un mensaje;
permite construir conocimiento, emitir conceptos, juicios, raciocinios, impresiones,
sentimientos y prop6sitos, como acto de comunicacion. Es decir, se inicia con la
representacion del lenguaje y la elaboracion de significados”. (Citado por Monsalve et al.,
2009, p. 194). De aqui la importancia de desarrollar diferentes estrategias de ensefianza en
donde se articule la escucha como una de las habilidades fundamentales que da base a la

adquisicion de las demas habilidades, tales como el habla, la escritura y la lectura.

“El habla es una de las habilidades que se desarrolla y fortalece en la primera etapa
de vida del ser humano, la cual permite reconocer elementos de los contextos sociales,
culturales e ideologicos” MEN (1998) citado por (Monsalve et al., 2009, p.194). Teniendo
en cuenta lo anterior, el habla no solo consiste en emitir sonidos, sino en darles una forma e
intencionalidad, segun el lenguaje de cada cultura, para organizar las ideas y darlas a
conocer. Luego el desarrollo de las habilidades cognitivas tiene un orden, porque de la
adquisicion de una depende el desarrollo de la otra, es asi como podemos identificar que la
habilidad comunicativa que sigue a desarrollarse después del habla es la lectura 'y

finalmente la escritura.

“La lectura y la escritura, al igual que el habla y la escucha, se constituyen en
herramientas mediadoras de las interacciones entre los actores que participan en los
procesos de comunicacién, y a su vez son instrumentos para conocer el mundo, y

apropiarse de é1”. (Monsalve et al.,2009, p. 194).

En definitiva, con esto se quiere decir que la lectura y la escritura son dos
habilidades que se complementan, al igual que la escucha y el habla. Por lo tanto, las
habilidades comunicativas deben desarrollarse y fortalecerse conjuntamente, pero siguiendo
un orden y una secuencia, de acuerdo con la edad del nifio y su ritmo de aprendizaje. A su
vez, la educacién debe ver las habilidades como la base fundamental que permite que los
nifios abran la puerta hacia el conocimiento, facilitando el hecho de aprender nuevas cosas,

porque se desarrollaron bases solidas para seguir aprendiendo.
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7.2. Los juegos interactivos, como medio de apoyo para desarrollar y fortalecer las
habilidades comunicativas

Se puede promover el desarrollo de nuevas acciones en la ensefianza, a partir de los
juegos interactivos que se convierten en un medio (formativo y de entretenimiento)
abriendo la opcidn para que nuevas industrias (como la educativa) puedan repercutir en el
area interactiva y audiovisual. (Quintero, 2012). Por ello es conveniente que los juegos
interactivos en la actualidad puedan convertirse en un medio de ensefianza- aprendizaje,
para las generaciones que estan inmersas en la era digital, abarcando sus intereses, desde la

adaptacion de nuevas tematicas, a través de los juegos interactivos.

“En cuanto a la interaccion, existe una limitacion importante relacionada con la
forma en que los usuarios acceden a la informacidn y los dispositivos involucrados en dicho
proceso”. (Quintero, 2012, p.151). En este caso, los juegos tendran un medio de
interaccidn, que sera el monitor, teclado y mouse, los cuales tienen diferentes comandos
gue ejecutan distintas acciones. Las teclas méas usadas seran: arriba, abajo, izquierda
derecha, Enter y espacio. El maestro es quien orienta y acomparia de manera adecuada a los
nifios para el desarrollo de éstas y otras instrucciones.

Dicho lo anterior Gros (1998) indica que: “Los juegos de ordenador integrados en la
planificacién educativa son un material muy adecuado para crear situaciones de aprendizaje
constructivo y significativo” (p.100). Conforme a lo mencionado por el autor, se puede
evidenciar que los juegos interactivos educan, si se da una buena utilidad a éstos,
elaborando contenido potencial que tenga una finalidad netamente educativa, mientras que
si se manejan contenidos alejados a las necesidades educativas de los nifios y por el
contrario con contenidos negativos, los nifios aprenderan algo, pero eso aprendido no les
sera de utilidad , porque no hay una finalidad frente a los procesos que los nifios tienen que

ejecutar para alcanzar un objetivo.

En definitiva, “cuando se hace referencia a juegos que van a ser ejecutados en un
computador o dispositivo tecnoldgico, se puede deducir que es una actividad de

entretenimiento y ocio, por lo tanto, cabe aclarar que existe (el juego serio), el cual es
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definido como aquél que tiene como principal objetivo alguno diferente al
entretenimiento”. (Quintero, 2012, p. 53) De manera semejante, el computador es también
un medio educativo, como lo es el televisor, el radio u otros artefactos tecnologicos que
trasmiten informacion, siendo ellos el emisor que comunica algun tipo de contenido al

receptor.

Aunque algunos autores sostienen que los “juegos serios tienen, intrinsecamente,
propositos educativos (Derryberry, A., 2007; Holm, B. & Meyer, B., 2007), otros, por el
contrario, los relacionan con distintas areas comunicativas, como la informacion, la

persuasion y la educacion” citado por (Quintero, 2012, p.153)

Mientras que Michael, D. y Chen, S. (2006) hablan del juego como “El factor
comun en toda definicion es que tiene caracteristicas de interaccion con el usuario, las
cuales, a través de la diversion y el entretenimiento, logran capturar la atencion del jugador

para plasmar uno o varios conceptos.” citado por (Quintero, 2012, p.153)

En definitiva, lo que se quiere es captar toda la atencion del nifio, que en este caso
sera el jugador, para que a través del entretenimiento que se origina por temas de su interés,
aprenda y genere nuevos conocimientos, con ayuda, acompafiamiento y guia del maestro

que desarrollara en el juego una intencionalidad educativa.

Mas aun, sin importar la clase de juegos, todos deben presentar un contexto
determinado en el que se desarrolla el juego y en el que se presentan tres clases de
elementos comunes: “El primero, elementos de informacion, que proporcionan algun tipo
de dato al usuario en relacion con la historia del juego, sus reglas, las consecuencias de las
acciones del usuario. El segundo, elementos de navegacion, los cuales proporcionan una
localizacion y la posibilidad de cambiar de pantallas o escenarios; por lo general son
flechas o iconos direccionales, menuds contextuales, barras de informacion y botones que
indican ir a algin otro sitio.» Y por ultimo, los elementos de interaccion, relacionados con
todo lo que tenga que ver con el juego en si, cuya manipulacion afecta el curso del juego;
entre ellos se pueden encontrar botones de seleccion, pulsacion de teclas en controles,
teclados, mouse o algn dispositivo de juego, manipulacion de objetos, entre otros.”

(Bregaron, B., 2006) Citado por (Quintero, 2012, p.153-154).
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Ahora bien, es importante resaltar como los juegos interactivos pueden ser una
herramienta de ensefianza o un elemento contraproducente que genera la distraccion total
del estudiante a la hora de ejecutar alguna otra actividad, es por eso que se le hace la
invitacion a los maestros, para que usen esta herramienta, para que hagan mas eficaces sus
clases al centrar en su totalidad la atencion del nifio y obtener una disposicion positiva por
parte de él, generando ambientes educativos enriquecedores y de interaccion, a través de las

TIC, las cuales despiertan el interés de la infancia y adolescencia.

Por su parte, Gros (1998) indica que: “Los juegos de ordenador integrados en la
planificacion educativa son un material muy adecuado para crear situaciones de aprendizaje

constructivo y significativo” (p.100).

Es por eso, por lo que los autores nombrados en el documento describen el juego y
los videojuegos de diversas maneras teniendo en cuenta su entorno y aprendizaje, y qué

beneficios pueden obtener los estudiantes con la implementacion de éstos.

Garaigordobil (1990) plantea que “Cuando el nifio juega, éste se desarrolla
integralmente a nivel biosociolodgico, fisico y social. Igualmente, ha comprobado que
cuando el nifio juega con videojuegos desarrolla habilidades y destrezas propias de la
psicologia social que inciden en el proceso ensefianza-aprendizaje”, entre las cuales se

mencionan las siguientes:

e Su capacidad para emplear simbolos aumenta, ya que, por medio de estos
juegos, puede representar diferentes fendmenos, analizar sus experiencias
conscientes, planear, imaginar y actuar de manera previsora.

e El jugador utiliza sus procesos de autorregulacion de tal manera que puede
controlar, seleccionar y organizar las influencias externas sin que se limite a
reaccionar ante las situaciones ludicas que tiene durante el juego.

e El sujeto interactta con el entorno, de forma que durante el juego la persona

maneja las riendas de la situacion y establece los limites de su autonomia.
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e Lamotivacion y estimulacion visual y auditiva de los videojuegos permite al
jugador la resolucion de diferentes niveles de problemas y dificultades, con lo

cual se obtiene el dominio de habilidades y destrezas propias de la tecnologia.

Por otro lado, para Gifford (1991) existen siete caracteristicas que hacen de los

videojuegos un medio de aprendizaje mas atractivo y efectivo:

1. Permiten el ejercicio de la fantasia, sin limitaciones espaciales, temporales o de
gravedad.

2. Facilitan el acceso a “otros mundos” y el intercambio de unos a otros a través de los
graficos, contrastando de manera evidente con las aulas convencionales y estaticas.

3. Favorecen la repeticion instantanea y el intentarlo otra vez, en un ambiente sin
peligro.

4. Permiten el dominio de habilidades. Aunque sea dificil, los nifios pueden repetir las
acciones, hasta llegar a dominarlas, adquiriendo sensacion de control.

5. Facilitan la interaccion con otros amigos, ademas de una manera no jerarquica, al
contrario de lo que ocurre en el aula.

6. Hay una claridad de objetivos. Habitualmente, el nifio no sabe qué es lo que esta
estudiando en matematicas, ciencias o sociales, pero cuando juega al videojuego
sabe que hay una tarea clara y concreta: abrir una puerta, rescatar a alguien, hallar
un tesoro, etc. lo cual proporciona un alto nivel de motivacion.

7. Favorece un aumento de la atencion y del autocontrol, apoyando la nocién de que,

cambiando el entorno, no el nifio, se puede favorecer el éxito individual.

Tomando en cuenta lo anterior, se puede decir que la utilizacién de los juegos, juegos
interactivos o videojuegos beneficia a los nifios, tanto en motivarlos a que realicen diversas
actividades con un nivel de complejidad que ellos puedan desarrollar, para que resuelvan
situaciones que el juego les plantea; algunas de esas situaciones pueden ser las que
encuentran en su entorno y para ello deben poner en préactica sus conocimientos, destrezas y

habilidades, alcanzando el desarrollo y finalidad del juego. Del mismo modo, el juego



FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y SOCIALES
LICENCIATURA EN EDUCACION PARA LA PRIMERA INFANCIA
NS b Acreditacion de Alta Calidad 30 de septiembre de 2016

BOGOTA ReSOlUCién 19156

facilita la interaccién del nifio con sus pares, generando una comunicacion mas eficaz y un

mejor desempefio y atencion, lo cual se hace evidente en las distintas asignaturas.

7.3. Las TIC como herramienta para los docentes y los nifios

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, mas conocidas como las TIC,
son aquéllas cuya base se centra en los campos de la informatica, para dar paso a la

creacion de nuevas formas de comunicacion.

Las TIC no solo se han implementado en las empresas, sino también en el aula.
Henry Bradford Sicard (2017) dice que: Colombia ocupa el puesto 68 entre 143 paises en el
tema de la inversion en las TIC, que todavia no se ubica en un buen puesto y que debe sacar

mas provecho de éstas, porque las TIC estan inmersas en diferentes contextos.

Ahora bien, esta situacion nos lleva analizar el entorno colombiano frente a las propuestas
que los maestros estan generando para proporcionar a los nifios ambientes educativos segun

sus intereses y necesidades.

Por eso con la integracién de las TIC en el proceso de ensefianza y aprendizaje, lo
que el profesorado debe aprender a dominar y valorar no es Gnicamente el nuevo
instrumento, 0 un nuevo sistema de representacion de conocimiento, sino una nueva cultura
de aprendizaje. (Mauri y Onrubia, 2008 Citado por Coll, 2008, pag. 132)

Segun lo citado anteriormente, la tecnologia no se puede ver como una obligacion,
sino que por medio de las TIC se pueda innovar en las aulas de clase, dado que los maestros
deben prepararse y estar en un constante aprendizaje para ser guias 0 mediadores en los
proceso de formacion y ensefianza que se pueden generar con el uso de herramientas

pedagdgicas tales como los juegos interactivos aplicados desde las TIC

A partir de esto podemos decir que estamos en una sociedad de constante cambio,

porque el aprendizaje y la informacion son necesarias para el desarrollo y evolucion del
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hombre. Asi mismo, de acuerdo con las necesidades de los estudiantes, hay que fomentar
en ellos la capacidad de utilizar diferentes herramientas tecnologicas para un mejor
aprendizaje, no solo para la construccion de conocimientos, sino para enfrentarse a la vida y

los retos de la sociedad.

Se considera de este modo que las TIC son una herramienta pedagogica que
promueve Y facilita los procesos de ensefianza, siendo el maestro el mediador que crea,
ejecuta y guia los procesos que se van a realizar a través del juego interactivo, generando

espacios de interaccion y aprendizaje.

En efecto “Al delinear el camino del uso pedagdgico de las TIC, el Sistema
Nacional de Innovacién Educativa deja al descubierto nuevos retos que incentivan,
impulsan y favorecen la calidad de la labor del educador, elemento insustituible en los
procesos de ensefianza y de aprendizaje, que aporta el componente humano y al cual se
deben enfocar gran parte de los esfuerzos para mejorar la calidad educativa en el pais.”

(Ministerio de educacion nacional, 2013, pag. 3)

Como se afirmé arriba, los juegos interactivos son una herramienta pedagogica
eficiente aplicada desde las TIC que permite la adquisicidn de nuevos conocimientos y, de
la misma forma, desarrolla y fortalece las habilidades comunicativas a través de la
interaccion que los sentidos hacen con el dispositivo, el maestro y sus compafieros para
poder analizar, sistematizar y adaptar la informacion recibida, de acuerdo a sus
conocimientos y experiencias previas. Esto puede ser posible, cuando el maestro, los
cuidadores y padres de familia trabajen conjuntamente para ser guias y mediadores que
ofrecen estos espacios, que requieren un esfuerzo y planeacion para que los resultados sean

reales y positivos.

Es asi que todos los maestros y en general la comunidad educativa deben: “cultivar una
cultura innovadora, tal como la describe la Oficina Regional de Educacion de UNESCO

para América Latina, caracterizada por:

e Una actitud colectiva positiva hacia los procesos de cambio y la transformacion de

sus practicas.
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Una forma especial de ser y actuar en conjunto desarrollando estrategias novedosas

para dar respuesta a los problemas planteados.

La planificacién colectiva de estrategias de cambio.

El trabajo en equipo hacia una meta comun.” (Ministerio de educacion nacional, 2013,

pag. 55)

De este modo se vuelve una exigencia brindar una educacién de calidad,

comprendiendo que éste es un derecho fundamental, donde los maestros y demas

agentes educativos deben estar en una constante formacion para poder

desenvolverse adecuadamente en el contexto en el que se encuentran, tal como lo

menciona Ministerio de educacion (2013) quien afirma que: “El desarrollo de

competencias de los docentes para uso de las TIC es apenas uno de los componentes

de la innovacion educativa.” (pag.49)
Finalmente se puede afirmar que “las TIC deben estar centradas en la
dimension pedagdgica, reflexiva, didactica y critica en torno a las
tecnologias que juegan un papel importante en la adquisicién de
conocimientos y el desarrollo social, favoreciendo los procesos de ensefianza
y aprendizaje orientados a la construccion de aprendizajes significativos”.
Marti (2003) y Coll (2004, 2008)

Por ello, Para lograr el desarrollo e implantacién adecuada de las TIC, los
profesores deben apropiarse en cuanto a conocer las TIC y como poder
implementarlas en el aula, ya que la apropiacién hace referencia a la manera en que
los profesores las incorporan en sus actividades cotidianas de clase; esto se
encuentra en relacion con el conocimiento que éstos desarrollar sobre las TIC, el

uso y las trasformaciones que se realizan para adaptarlas a las practicas educativas.

Posteriormente, para que los maestros logren realizar una apropiacion de las
TIC adecuada, deben desarrollar e implementar tres niveles de apropiacion

propuestos por los autores Hooper y Rieber (1995):
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. Nivel de integracion: en esta apropiacion las TIC tienen la concepcidn de ser

una herramienta que facilita la representacion de contenidos, la
comunicacion y la trasmision de informacion. “En sintesis, se podria decir
que el uso que se hace de las TIC se basa en las caracteristicas de
transmision y almacenamiento” (Marti, 2003; p. 19).

. Nivel de re-orientacion: en esta apropiacion el maestro usa las herramientas
tecnoldgicas para organizar su practica pedagdgica, buscando asi la
participacion activa de los estudiantes. Esto se contempla desde la postura de
Marti (2003) quien dice que:

Las TIC dejan de ser representadas como una herramienta que es facil,
rapida y econémicamente permite poner a disposicion de los estudiantes
grandes cantidades de informacidn, y pasan a ser adoptadas como una
herramienta que facilita la construccion de conocimiento gracias a sus
caracteristicas particulares: interactividad, formalismo, dinamismo,

multimedia e hipermedia (p.20).

. Nivel de la evolucidn: En este nivel, el docente tiene claro que las TIC
permiten crear entornos que integran los sistemas semiéticos conocidos y
gue amplian hasta limites insospechados la capacidad humana para
representar, procesar, transmitir y compartir informacién (Coll y Marti,
2001, citado por Coll, Onrubia y Mauri, 2007;p. 21).

En conclusién, las TIC perderian su utilidad, si no existe el papel de maestro como
mediador o guia que hace de esta herramienta algo enriquecedor para la ensefianza y

aprendizaje.
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8. Metodologia

La presente investigacion es de corte cualitativo, donde se usard como metodologia,
el estudio de caso. El trabajo se inscribe en el grupo de investigacion Tendencias Actuales
en Educacion y Pedagogia (TAEPE), en la linea de Lenguaje y Comunicacién, en la

Facultad de Ciencias, Humanas y Sociales de la Universidad de San Buenaventura Bogota.

Desde aqui se inicia una rigurosa busqueda, que permita encontrar investigaciones
relacionadas con los términos anteriormente mencionados y los criterios de delimitacion
que se encontraron. Estos criterios son: la edad de la poblacion, que esta determinada entre
los 2 y 4 afios, la ubicacion, delimitada en la localidad de Kennedy Barrio Patio Bonito y

por ultimo la institucion pablica de caracter mixto, estrato dos.

Pérez Serrano (1994) define el estudio de caso como: una descripcién intensiva,
holistica y un andlisis de una entidad singular, un fenémeno o unidad social, por lo que los
estudios de casos son particularistas, descriptivos y heuristicos y se basan en el
razonamiento inductivo al manejar multiples fuentes de datos”. (p. 85), del mismo modo se

estudia un fendmeno, pero los agentes e investigadores no se involucran.

Después de escoger el disefio metodoldgico se toma la decisién de desarrollarlo a
partir de Robert Stake, (1998), quien define el estudio de caso como: Un método de
investigacion profundizado en una o dos casos en especifico y solo se aplica a una
observacion rigurosa. En el estudio de caso los actores tienen un papel importante, porque
no solo son el objeto de estudio, sino que también pueden dar aportes a los datos para que
el investigador pueda profundizar, haciendo descripciones y dando solidez a las

interpretaciones.

Estudiar un caso es centrar el interés muy especial en éste, buscando el detalle de la
interaccidn con sus contextos desde la globalidad de situaciones personales que se generan
a partir de la particularidad y complejidad, para convertirlo en un caso singular,
comprendiendo su actividad en circunstancias importantes. A fin de estudiar

minuciosamente cada uno de los casos que son Unicos desde sus particularidades para que
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sean instrumentos que permitan llegar a determinar una posible solucién o causa de una

problematica.

8.1. Fases para el desarrollo del estudio de caso por: Robert Stake (1998)

En seguida, se muestra el paso a paso planteado por el autor Robert Stake para ejecutar de

manera correcta en una investigacion la metodologia de estudio de caso.

Definiciény
seleccion Elaboracion
* del de preguntas
de

investigacion

W o
C

A continuacion, se presenta cada uno de los pasos del Estudio de caso:
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8.1.1 Seleccién del caso:

Se selecciona el caso y los casos que sean mas apropiados para la investigacion, asi mismo
se define qué tipo de caso puede ser, teniendo en cuenta la poblacion participante, sus
caracteristicas, el tiempo que se requiere para el trabajo de campo y la disponibilidad de

esta.

De acuerdo con (Stake 1999), existen distintos tipos de estudios de caso:

1. Lainvestigacion con estudio de casos no es una investigacion de muestras.
2. El objetivo primordial del estudio de un caso no es la comprension de otros.
3. La primera obligacion es comprender este caso.

4. En un estudio intrinseco el caso esta preseleccionado.

5

En un estudio instrumental, algunos casos servirdn mejor que otros. (pag. 17)

Segun (Stake 1999), existen distintos tipos de estudios de caso como:

° Estudio de caso intrinseco: Es el estudio que se decide realizar frente a un problema
0 un caso, donde se estudia por interés y crece la necesidad de estudiarlo a profundidad;
este no se basa en aprender de otros casos o sobre un problema en general, sino que busca
aprender de un caso en particular.

° Estudio de caso instrumental: Este estudio busca examinar un caso 0 casos en
particular, que sirve como instrumento para conocer el caso elegido, asi mismo comprobar
o afirmar una teoria.

° Estudio de caso colectivo: En éste se realiza la seleccion de varios casos como
objeto de estudio, donde no se estudia solo uno, sino todos los casos ya seleccionados, dado

gue a todos ellos favorece a la comprension del estudio.

El grupo investigador decidio que el estudio de caso a desarrollar es el instrumental,
puesto que no es del interés de éste estudiar a profundidad cada uno de los nifios sujetos a la
investigacion; lo que se busca es analizar la informacion de cada caso seleccionado para dar
respuesta a la pregunta planteada: ¢ Como las TIC desde los juegos interactivos pueden

fortalecer y desarrollar las habilidades comunicativas de los nifios entre los 2 y 4 afios?
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En consonancia con lo anterior, la aplicacion del estudio instrumental permitira
recolectar datos, de acuerdo con el objetivo propuesto, con el fin de seleccionar los casos
que cumplan las caracteristicas que se definieron con anterioridad, para realizar el
muestreo. Es asi como cada uno de los casos se convertird en un instrumento y un medio
que arroja ciertos datos que son de gran importancia para consolidar la investigacion y

cumplir su objetivo.

8.1.2 Elaboracion de preguntas de investigacion

Luego de la seleccién del caso, se debera realizar una lista de preguntas guiadas por los
investigadores; esto, con el fin de lograr una valiosa estructura conceptual para la
organizacion del estudio de uno o varios casos.

Para desarrollar este apartado, inicialmente las cuatro maestras en formacion que
conforman, el grupo de investigacién, crearon una serie de preguntas, para llegar a definir

la que dirige el trabajo.

Cada una de las integrantes del proyecto ided una o dos preguntas enfocadas en las
habilidades comunicativas, ya que inicialmente el proyecto investigativo contaba con el
nombre de “Las habilidades comunicativas en Educacion Superior”. Junto con la tutora del
trabajo de grado, se llegd a un consenso, en el cual se decidié que el proyecto se enfocaria
hacia la primera infancia, dada la formacién, nivel y contexto en el que cada una de ellas se

desempefia en la actualidad.
Las preguntas realizadas por las maestras en formacion fueron las siguientes:

e ;De qué manera las habilidades comunicativas pueden favorecer la
concentracion y el habla en nifios de 2 a 5 afios de un jardin infantil?

e ;Cobmo fortalecer las habilidades comunicativas en los nifios de 3 a 6 afios,
haciendo uso de las TIC como herramienta pedagdgica en un jardin infantil?,

e ;CoOmo desde las habilidades comunicativas se puede solucionar la problematica
de que los nifios del jardin Mi Rey Ledn no siguen las instrucciones de las

maestras?,



FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y SOCIALES
LICENCIATURA EN EDUCACION PARA LA PRIMERA INFANCIA
NS b Acreditacion de Alta Calidad 30 de septiembre de 2016

BOGOTA ReSOlUCién 19156

e ;Como los juegos interactivos pueden fortalecer y desarrollar las habilidades

comunicativas de los nifios de 2 a 4 afios?

Luego de haber analizado cada una de las preguntas propuestas por las maestras en
formacion y teniendo en cuenta los intereses y necesidades que se querian en conjunto, el
trabajo se enfocaria en algo que en este momento esté impactando globalmente, como las
TIC (Tecnologias de la Informacion y Comunicacion); se establecio un dialogo en el que
sali¢ a flote el hecho de que para las investigadoras resulta fundamental la generacién de
nuevas estrategias para ser puestas en practica, en sus sitios de trabajo, pretendiendo que
por medio de los juegos interactivos los nifios pudieran fortalecer sus habilidades

comunicativas (escuchar, hablar, leer y escribir).

En efecto, se decidi6 escoger el rango de edad comprendido entre los 2 y 4 afios, pues
es una edad fundamental para desarrollar y fortalecer las habilidades comunicativas que
seran utilizadas durante la vida, y finalmente, luego de tener en cuenta lo mencionado, la

pregunta de investigacion que mas se acercd a lo que buscaban las investigadoras es:

¢Como las TIC desde los juegos interactivos pueden fortalecer y desarrollar las

habilidades comunicativas de los nifios entre los 2 y 4 afios?

8.1.3 Investigacién cualitativa

En la investigacion cualitativa, los investigadores deben comprender e interpretar en
su totalidad el caso y el trabajo de campo que se realizara, del mismo modo debera analizar,

observar y dar sus puntos de vista, frente al caso o los casos. (Stake 1999, p. 25).

Esta investigacion se conduce en ambientes naturales, donde se observo
detalladamente, como influye la implementacion de juegos interactivos en el
fortalecimiento de las habilidades comunicativa, y de esta manera se extrajeron los datos,
fundamentandose en experiencias contextualizadas y no en estadisticas, dando respuesta al

fendmeno que tiene una gran riqueza interpretativa. Por tanto, esta investigacion se basa en
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lo cualitativo, dado que se hizo un proceso en el cual se observd, interactud y describid

detalladamente cada uno de los procesos que se llevé a cabo.

8.1.4 Recoleccién de datos

Principalmente para los investigadores la clave para la recoleccion de datos es la
experiencia; ésta se realiza desde la observacion y la reflexion, asi mismo se implementan
entrevistas e instrumentos de evaluacion. Para desarrollar este apartado cada una de las
integrantes del proyecto realizo la sistematizacion de la experiencia en un cuadro, donde se
describe el antes, durante y después de la intervencion realizada en un Hogar comunitario,

con nifios de las edades mencionadas anteriormente.

A continuacion, se describira de manera detallada cada experiencia, de acuerdo con la
complejidad del juego, la cual fue pensada, segun la edad de los nifios con los que se iba a

trabajar.
Primera experiencia

Tabla 1 experiencias 1

Institucién: Hogar Comunitario Fecha: 18 de septiembre el 2018

Edad: 2 afios Hora: 10:30 am a 12:00 pm

Objetivo: Propiciar espacios digitales de interaccion, donde los nifios fortalezcan sus habilidades

comunicativas.

Antes

Esta intervencidn se realizé en un Hogar Comunitario de caracter publico, situado en la
localidad de Kennedy en el barrio Patio Bonito; esta institucion se ubica en el estrato
socioecondémico nivel 2, y cuenta con 15 nifios entre los 2 a 5 afios. Alli laboran dos
maestras titulares, quienes acompafian los procesos de cada uno de los nifios que asiste

a esta institucion.
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Antes de realizar la intervencion cada una de las maestras en formacion ide6 y realizo
una planeacion acorde con las edades establecidas en el trabajo de investigacion entre
los 2 y 4 afios; se realizaron actividades de acuerdo con cada edad y la planeacion se
acompario con la creacién de un juego interactivo, el cual apoyaria cada actividad alli
propuesta; esto con la idea de que los nifios logren fortalecer sus habilidades
comunicativas desde los juegos interactivos. Para poder realizar esta intervencion fue de
gran importancia, la aprobacion que dieron las maestras titulares de la unidad de servicio,
para implementar los juegos interactivos.
El dia de las intervenciones todas preparamos y organizamos los juegos y materiales
adicionales que se iban a utilizar ese dia. Cuando llegé el dia de intervenir, quedamos de
vernos a las diez, comprendiendo que era la hora pertinente en la que todos los nifios se
encontraran en la unidad y también para evitar interrumpir el consumo de las medias
nueves.
Llegando la hora nos presentamos, cantamos una cancion de saludo y a las 11:00 am
organizamos los nifios para iniciar con la ejecucion de los juegos interactivos. Cada
maestra en formacion agrupd los nifios de acuerdo con la edad, porque cada juego tiene
un nivel de complejidad diferente segun la edad.
La edad que me correspondio eran los nifios y nifias de dos afios. De esa forma ubicamos
en una mesa tres nifios de dos afios acompafiados de 2 nifias de 5 afios, los organizamos
asi, porgue ellos no tienen ningun vinculo con nosotras, las maestras en formacion, por
lo tanto, iba a ser mas complejo el acercamiento y que siguieran instrucciones. Como
sabiamos que con las nifias compartian cosas en comun y tenian vinculos, decidimos
ejecutar el juego con los cinco nifios. Posteriormente explicamos las reglas del juego,
las cuales estaban relacionadas con el tiempo y las veces que podian repetir el nivel
después de perder. Las reglas fueron las siguientes:

-Cada nifio tenia dos oportunidades para repetir el nivel y poder ganar

-Después de perder las oportunidades o ganar, debia ceder el turno para que el

siguiente participante superara el otro nivel.
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Durante

Terminando de explicar las reglas iniciamos el juego interactivo. En el primer nivel
encontramos un audio, en donde se nombraba como se llamaba el juego y el paso a paso,

describiendo cuales eran las reglas y elementos del computador que debian usar.

\ P AN
En segwda de esto habia un mapa en donde aparecian los niveles y el audio de las

instrucciones que los nifios debian ejecutar. En esta parte se repitio el audio dos veces,

para que quedara mas claro, aunque los nifios estaban atentos y emocionados.
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En el primer nivel particip6 una nifia de cuatro afios, con el objetivo de que a traves del
ejemplo que ella daba, al manejar con mas facilidad el mouse y seguir instrucciones, los
nifos de dos afios observaran y cuando les correspondiera su turno, lo imitaran. En este
nivel la nifa le dio clic al megafono para escuchar las instrucciones. Después de escuchar
que debia mover cada imagen y ponerla sobre la sombra que correspondia, realizé la
actividad con éxito.

siguiente
o

El segundo nivel era una actividad similar, pero el objetivo era mover cada imagen que

representaba un animal para clasificarlo segin su tamafo, como grande o pequefio. En
ese momento el participante fue un nifio de dos afios. Para desarrollar este nivel se pidid
a los cinco nifios que sefialaran con su dedo ¢cuéales eran los animales grandes? Y luego,
¢cuales eran los pequefios?

Todos los nifios respondieron correctamente a estas preguntas. De esa forma, se solicit6
al participante que organizara los animales en una tabla. Para este proceso la maestra en

formacion guia la mano del nifio.
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Animales grandes Animales pequeios

-

siguiente

En el tercer nivel aparecié un enlace para que los nifios reconocieran los diferentes
animales acudticos, terrestres y aéreos que existen. Todos los nifios estuvieron atentos,

escuchando y nombrando los que ellos conocian.

3 W
https://www.youtube.com/watch?v=1RbzyguxgCo

DT | ., =F - e Vil
Después del video el siguiente nivel consistio en pasar un laberinto, sin salirse de él. Si
no lo lograba, debia repetir nuevamente hasta lograrlo. En esta parte los nifios se
mostraron muy emocionados por pasarlo, entonces se decidié que cada uno tenia solo

dos intentos y que luego de ellos seguia otro compafiero.
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En el quinto nivel los nifios debian escuchar los sonidos onomatopéyicos y después
elegir el animal que emitia este sonido. En esta parte escuchamos cada sonido y los nifios

iban diciendo cudl creian, que era el correcto. Después el participante que le correspondia

ese nivel, lo resolvia teniendo en cuenta lo que habiamos socializado con anterioridad.

alli. Este fue uno de los niveles mas divertidos para ellos, porque los peces se movian y
ellos solo tenian que dar clic sobre cada uno para atraparlo. Todos estaban emocionados,
mientras que el nifio que le correspondia el turno pescaba, y los demas le hablaban y lo

animaban.
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En el séptimo nivel, vieron un video que explicaba y mostraba algunos animales
oviparos y sus caracteristicas. En esta parte del juego estuvieron muy atentos repitiendo

y aprendiendo el nuevo léxico, porque no conocian este concepto de oviparos.

nttps:/fwwviyo
1RbzyguxgCo
m
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En el octavo nivel debian seleccionar los animales que conocian o creian que pertenecian

a la categoria de oviparos. En este nivel todos los nifios estuvieron interactuando,
mientras seleccionaban los animales que ellos clasificaban como oviparos. Si era
correcta la seleccion, aparecia un huevo y si era incorrecta, un huevo triste.
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En el siguiente nivel los nifios debian clasificar los animales segun su color, siendo algo
divertido, porque interactuaban, corrigiéndose entre ellos para superar el nivel.
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En el décimo nivel debian pintar el animal que ellos eligieron, cada uno tuvo su espacio

para escoger y pintar el que selecciond.
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Después

Finalmente, en el dltimo nivel los nifios escucharon el cuento de “Belly, el juguete
sofiador”. En la ejecucion del altimo nivel se mostraron atentos a la narracion que se
hacia en el audio; después de cada narracion hubo didlogo y los méas pequefios hablaron
sobre lo que habia sido mas importante para ellos; aunque su pronunciacion no era muy

clara, se daban a entender sefialando los dibujos.
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Durante toda la intervencion las maestras titulares siguieron en sus actividades, al ver
que los nifios estaban tranquilos y ejecutando los juegos. Cada uno participé de forma
activa cuando se hacian preguntas; los mas pequefios reian, emitian sonidos, aplaudian
y sefialaban las imagenes y objetos como una forma de comunicarse con las maestras en
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formacion y sus compafieros. Mientras que los nifios mas grandes preguntaban y
ayudaron a guiar a los méas pequefios, ensefiandoles a repetir de forma correcta el nombre
de los animales u otros conceptos. La participacion de las dos nifias de 4 afios fue
indispensable porque con su presencia los nifios interactuaron mas. Las maestras
escuchaban las instrucciones y se dejaban guiar.

Esta interaccion fue clave para que los nifios estuvieran felices, rieran y disfrutaran de
los juegos Interactivos, lo que fue novedoso para ellos porque, en ocasiones anteriores,
segun lo mencionaban las maestras titulares, no tenian estas herramientas para
desarrollar actividades de este tipo y tampoco sabian como construir los juegos. Fue asi
como el llevar cada una su computador facilitd la ejecucién de los juegos interactivos y
esto se convirtio en algo novedoso.

Esta herramienta permitio trabajar temas de interés de los nifios para fortalecer sus
habilidades comunicativas y, al mismo tiempo, da la posibilidad de ir desarrollando en
ellos habilidades desde el uso de la tecnologia con estas herramientas.

Aungue no se contd con un espacio amplio, esto no fue impedimento para la ejecucion
de los juegos.

Finalmente, notamos que los nifios tenian dificultades a la hora de manejar el mouse,
porque el dispositivo tecnoldgico mas cercano a ellos es el celular, el cual es tactil y no
exige la manipulacién de ningun objeto. Por esta razon cada maestra realizdé una
demostracion y posteriormente guiaba la mano de los nifios, luego ellos lo intentaban
solos, sin ayuda, hasta lograrlo. Por otro lado, el uso de las flechas fue algo facil para
ellos.

Para cada nivel fue necesario el trabajo en equipo, al socializar ideas y compartir
conocimientos, espacio en el cual fue de gran importancia el rol de los pares, pues se
gener0 un aprendizaje colectivo y por descubrimiento. Cuando los nifios perdian un nivel
y lo intentaban de nuevo, tenian en cuenta el error cometido con anterioridad para
corregirlo y hacerlo correctamente.

Esta experiencia fue muy gratificante, por la disposicion de los nifios y de las maestras

titulares, por eso creemos que resulta de gran valor que otros maestros puedan ejecutar
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este tipo de actividades para centrar la atencion en temas del interés de los nifios,
motivando y fortaleciendo el trabajo en equipo, la curiosidad, las habilidades

comunicativas y habilidades motrices, mientras adquieren nuevos conocimientos y

conocen otros conceptos nuevos

Anexos A experiencias 1

Segunda experiencia

Tabla 2 experiencia 2

Institucion: Hogar |Fecha: 18 de septiembre el 2018
Comunitario
Edad: 2 afios Hora: 10:30 am a 12:00

Objetivo: Generar un mejor aprendizaje en las habilidades comunicativas, por medio del juego

interactivo, relacionado con los animales de la granja

Esta intervencion se realizo en un Hogar Comunitario de caracter publico, situado
en la localidad de Kennedy en el barrio Patio Bonito; esta institucion se ubica en
Antes el estrato socioeconémico nivel 2, y cuenta con 15 nifios entre los 2 a 5 afios. Allj|
laboran dos maestras titulares, quienes acompafan los procesos de cada uno de

los nifios que asiste a esta institucion.
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Durante

Cuando llegué al jardin, estaba sonriente y con una buena actitud. Los nifios se
mostraron un poco sorprendidos y esquivos al principio. Me presenté y los nifios

mas grandes lo hicieron también. Los més pequeios se quedaron callados. Luego

de la presentacion el grupo se dividié por edades: 4, 3y 2 afios.

Luego de ello solo habia dos nifios de dos afios, y escogimos dos nifias de 5 afios.
En primer lugar, los nifios no se sentian comodos conmigo, porque no me
conocian, pero luego de mostrarles el juego, ellos se sintieron mas coémodos y
pusieron mucha atencion a las instrucciones que les daba a las nifias de 5 afos.
Después ellas comenzaron a jugar, ya que por su edad tenian un mayor
conocimiento de las herramientas tecnoldgicas e influyeron en los nifios mas
pequefios. Empezaron el juego con la identificacién de los animales de la granja
y los salvajes; ejecutaron muy bien lo hipervinculos que les pedia el juego V|

se divirtieron. Luego de que ellas jugaron con los nifios, ellos tomaron la iniciatival
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practicando el ensayo y error. Después lo hicieron correctamente, haciendo uso
del clic izquierdo. Al comienzo tuvieron algunas dificultades, pero luego lograron
hacerlo con facilidad. Siguieron las instrucciones del juego en forma adecuada,

hicieron reconocimiento de algunos animales de la granja los nifios se pusieron a

bailar y terminaron correctamente el juego.

Después

Se observé como fortaleza que identificaron a algunos animales de la granja y sus
sonidos y que hicieron un seguimiento adecuado de las instrucciones; entre lag
debilidades se encontré que no hay mucha claridad al establecer diferencias entre
animales salvajes y de la granja; en algunos momentos se present6 confusion al

clasificarlos en estas dos categorias.
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Para finalizar, es importante destacar que la reaccion de los nifios frente a esta
actividad fue positiva, por el hecho de contar con nifios de edades distintas,
quienes los fueron incentivando para desarrollar el juego; este trabajo entre pares

permitio enriquecer el aprendizaje.

A continuacion, se recopilaran algunas partes del juego interactivo de los

animales de la granja:

Anexos B experiencia
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Tercera experiencia

Tabla 3 experiencia 3

Institucion: Hogar Comunitario Fecha: 18 de septiembre el 2018

Edad: 3 afos

Hora: 10:30 am a 12:00

Objetivo:

Promover alternativas que enriquezcan el aprendizaje de los nifios de 3 afos, involucrando las TIC

desde los juegos interactivos como una herramienta para el desarrollo de las habilidades comunicativas.

Antes

La intervencidn se realizd en un Hogar Comunitario de caracter publico, situado en la
localidad de Kennedy en el barrio Patio Bonito; esta institucion se ubica en el estrato
socioeconémico nivel 2, y cuenta con 15 nifios entre los 2 a 5 afios. Alli laboran dos
maestras titulares, quienes acomparian los procesos de cada uno de los nifios que asiste a
esta institucion.

Antes de realizar la intervencién cada una de las maestras en formacion ided y realiz6 una
planeacion acorde con las edades establecidas en el trabajo de investigacion entre los 2 y 4
afios; Se realizaron actividades de acuerdo con cada edad y la planeacion se acompafié con
la creacion de un juego interactivo, el cual apoyaria cada actividad alli propuesta; esto con
la idea de que los nifios logren fortalecer sus habilidades comunicativas desde los juegos
interactivos.

Al momento de ingresar a la institucion las maestras titulares recibieron con un caluroso
saludo a las maestras en formacién y les dieron la bienvenida al sitio de intervencion.
Posteriormente se realizd la explicacién de las actividades que se querian realizar con los
nifios, y el papel que cumpliria cada una de las maestras en formacion, quienes realizan el
acompariamiento, la observacion y asi mismo una guia para el desarrollo de éstas.

Las maestras titulares antes, durante y después de la intervencion, nos brindaron su apoyo
y su actitud fue positiva en cada uno de los aspectos, siendo amables, desde que entramos
a la institucion sin ninguna restriccién y estando en disposicion de ayudarnos si lo

necesitabamos.
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Durante

Al ingresar al salon de clase la actitud de los nifios fue de sorpresa y de inquietud al ver que
habian llegado personas nuevas a la institucion; a su vez fue de incertidumbre por saber por
qué esas maestras se encontraban en su institucion y qué se iba a realizar. Posteriormente
cada una de las maestras en formacion se presentd con los nifios y les explicd que se
realizarian algunas actividades que tenian que ver con los juegos interactivos y que se usaria
un computador para desarrollar en su totalidad la intervencion. Luego de haber dado la
explicacion correspondiente, se procedio a realizar la organizacion de los grupos de trabajo
para poner en practica la planeacion.

El espacio donde nos ubicamos era un poco pequefio y estaba organizado con tres mesas
cuadradas y los nifios antes de la intervencion estaban distribuidos en las mesas con grandes
y pequefios. Para iniciar la intervencidn se organizaron los nifios por edades; cada maestra
en formacion tenia una edad especifica: 2 afios el primer grupo, 3 afos el segundo grupo y
4 anos el tercer grupo, y los nifios tenian una edad distinta acompafiaron a los de 2 afios en
el desarrollo de las actividades.

Luego de haber organizado los grupos como se habia acordado, se inicié la intervencién
con tres nifios de tres afios. Ellos, tuvieron una buena interaccion con la maestra en
formacion, aunque al comienzo estaban un poco timidos. Poco a poco se fueron soltando
y acercandose a la maestra en formacién. Hubo una nifia en particular que desde que se
inicid la intervencién no hablaba con sus compafieros, ni con la maestra en formacion, pero
luego entro en confianza e interactud con la maestra, habl6 con ella y hasta le dijo coémo se
[lamaba.

Inicialmente se dio un caluroso saludo a los nifios del grupo, al cual respondieron con
agrado; a su vez, se les explico el tema que se abordaria: “Los animales salvajes” y se les
explicd como se realizaria cada una de las actividades propuestas, las cuales consistian en
trabajar con un computador y deméas materiales como iméagenes, colores y hojas.

Para entrar un poco en contexto la maestra en formacion realizo algunas preguntas a los
niflos como ¢Qué conoces de los animales salvajes?, ¢ Vivirias en un lugar salvaje?, ;Te
gusta la selva?, ;Qué animal te gusta?, ¢Si fueras un animal, ;cudl serias? Luego de estas

preguntas se procedio a realizar las actividades.
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Cada una de ellas constaba de diferentes niveles, con sus respectivas instrucciones. La
maestra las iba leyendo y los nifios poco a poco iban comprendiendo de qué se trataba cada
actividad. EI primer nivel consistia en pasar por un laberinto, con ayuda del mouse, sin

chocar, para asi llegar a la meta y visualizar un video relacionado con el tema.
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Luego de haber visualizado el video la maestra en formacion les explicé por medio de

diferentes imagenes externas cuales eran los animales salvajes y asi mismo ellos deberian
compararlas con el video visto.

El segundo nivel consistia en visualizar algunas imagenes de animales, escuchar su sonido
y relacionarlo con la imagen correspondiente.
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El tercer nivel consistia en observar una serie de anlmales con sus respectivas sombras, en

las cuales debian identificar a cual corresponde y con ayuda del mouse, arrastrar hasta la
sombra respectiva.
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Después

El cuarto nivel consistia en pasar por un camino lleno de obstaculos con ayuda del mouse,
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sin tocar los bordes u obstaculos; para poder llegar a la meta donde habia una serie de

imagenes sobre animales salvajes, debian escoger algunos de ellos y crear una historia para

compartirla con sus compafieros.
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El quinto nivel y ultimo consistia en armar el rompecabezas con ayuda del mouse, y de esa
manera, cuando el nifio terminara el rompecabezas, se finalizaria el juego, escuchando la

narracion del cuento “El carnaval de los animales” y expresar qué entendieron al respecto.
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En el momento de realizar las actividades la interaccion que hubo entre pares fue buena y
colaborativa; la maestra en formacion explicaba cada una de las actividades y los nifios
siempre se encontraban atentos a las instrucciones que ella daba, asi mismo a algun nifio se
le dificultaba utilizar el mouse, ella les explicaba como usarlo y sus comparieros también.
Los nifios se encontraban realmente motivados al poder aprender un tema, con esta
herramienta tecnoldgica y a su vez les agradaron las actividades que se encontraban dentro
del juego interactivo que la maestra en formacion habia propuesto. Ellos contaban que en
sus casas realizaban juegos y utilizaban el computador con sus padres, pero a su vez decian
que no los dejaban manejarlo solos, y que ellos querian explorar qué caracteristicas tenia
esta herramienta. También les agradaron las actividades que se encontraban fuera del juego
como crear una historia por medio de dibujo visualizando imagenes. Estas actividades se
realizaron con el fin de fortalecer las habilidades comunicativas: escuchar, hablar, leer y
escribir.

La interaccion que hubo con los nifios y la maestra en formacion fue buena, al realizar las
actividades siempre estaban dispuestos a responder las preguntas que ella les hacia,
referentes al tema que se estaba trabajando.

Las herramientas que se encontraban en la institucion no fueron suficientes para el
desarrollo de las actividades, ya que cada maestra solo disponia de un computador para cada
grupo. Hubiera sido agradable tanto para la maestra como para los nifios que cada uno
dispusiera de un computador para realizar las actividades, ya que, para el desarrollo de cada
una, los nifios tuvieron que turnarse y esto hacia que se dispusiera de mas tiempo del
estipulado en la planeacion.

Entre las fortalezas que se identificaron con esta intervencion estaban: que los nifios se
encontraban muy motivados al realizar las actividades, estaban muy felices al ver que se
podia aprender un tema con otras herramientas, siempre tuvieron una buena disposicion
para realizar cada actividad; el grupo de 3 afios de edad tuvo un comportamiento adecuado
y prestaba atencidn, escuchaba y seguia las instrucciones que la maestra en formacion daba.
Una de las debilidades identificadas fue la falta de equipos suficientes para cada nifio,

puesto que el espacio era reducido para realizar la intervencion en forma adecuada.
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Con esta intervencion se pudo evidenciar que los nifios poseen una base en cuanto al utilizar
alguna herramienta tecnoldgica, en este caso, el computador, y que con ayuda de esta
herramienta y la creacion de actividades acordes con su edad los nifios pueden adquirir
nuevos conocimientos e interactuar mas con sus pares y maestras. A su vez, se logro
evidenciar que pusieron en practica y fortalecieron sus habilidades comunicativas, pues al
escuchar, seguir instrucciones, hablar, escribir o dibujar y dominar esta herramienta, se cred
una motivacion, de tal modo que los nifios querian seguir realizando las actividades

propuestas y expresaron gque querian que esto se repitiera nuevamente en sus clases.

Anexos C experiencia 3

Cuarta experiencia

Tabla 4 experiencia 4

Institucion: Hogar Comunitario Fecha: 18 de septiembre de 2018
Edad: 4 afios Hora: 10:30 am a 12:00

Objetivos: Ofrecer actividades a los nifios y nifias que les permitan reconocer a los animales de la

granja.

La intervencion se realiz6 en un Hogar Comunitario de caracter publico, situado en la
localidad de Kennedy en el barrio Patio Bonito; esta institucion se ubica en el estrato
Antes socioecondmico nivel 2, y cuenta con 15 nifios entre los 2 a 5 afios. Alli laboran dos
maestras titulares, quienes acomparian los procesos de cada uno de los nifios que asiste

a esta institucion.

Mis comparieras y yo nos dirigimos al lugar donde se realizaria la intervencion de la

planeacion. En este caso, al llegar a la institucion se generaron sentimientos encontrados
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Durante

como inquietudes, intriga, entre otras. Nos encontrdbamos en el punto indicado. Al
entrar las maestras nos ofrecieron su gratitud, recibiéndonos con un gran agrado, al
presentarnos formalmente con cada una de las docentes. Dimos el paso a presentarnos
con los nifios de este jardin, al vernos reflejaron alegria, y nos recibieron con sonrisas,
abrazos, entre otros; fue una experiencia que nadie se lo esperaba al ver como los nifios
nos recibieron sin saber quienes éramos; después de tantas emociones, nos presentamos
amablemente ante ellos; los clasificamos por mesas y edades (2,3 y 4 afios). Cada

maestra en formacidn se dirigié a su respectivo lugar para dar inicio a la intervencion.

Al dirigirme al lugar en que se encontraban los nifios de 4 afios (en este caso dos nifias
muy ansiosas de aprender cosas innovadoras; por qué para ellas estas herramientas eran
nuevas), procedi a explicar el paso a paso de lo que se iba a realizar durante el dia. Se|
inicié con un video corto, las nifias pusieron atencion, identificando los distintos
animales de la granja a partir de su sonido. Al finalizar la maestra en formacion
les pregunto qué vieron durante el video, y una de ellas manifestd en voz alta "los
animales de la granja". Se presentaron algunos bits donde se empleaba la imagen de los
diferentes animales. El estudiante 1 nombr6 cada uno de los animales por su respectivo
nombre y sonido; en cambio el 2 se quedd en silencio, ya que estaba algo distraida con
los demés grupos que se encontraban al lado. La maestra puso una serie de siluetas en
las cuales se encontraban animales de la granja y animales de la selva; en este caso el
personaje 1 realiz6 adecuadamente la clasificacion de los animales de la granja a un
costado y los animales de la selva, al otro; el estudiante 2 presenté algunas dificultades
al momento de clasificar cada uno de los animales, porque para ella todos vivian en el
zoologico. La maestra en formacion intervino y explicd a las nifias cuales son los
animales de la granja y cuéles los de la selva; luego pasoé a la proyeccion del juego en

donde los nifios intervendrian.

Al ejecutar las instrucciones del juego se evidencid un aprendizaje satisfactorio por
medio de los sonidos de los animales, las imagenes y sus respectivos alimentos, Y|
habitad. El segundo nifio fue algo despacio porque en ocasiones se le dificulto usar

adecuadamente el mouse, al momento de oprimir la imagen para que sobresaliera el
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nombre, no lo lograba; en cada uno de los niveles del juego se presentaron dudas u otras

faltas de interés por continuar.

Al finalizar con el juego las nifias estaban algo inquietas, teniendo en cuenta que fue de
gran satisfaccion, por eso solo querian jugar una mas y no dejar a su otra compafiera;
en este caso se dio un tiempo en el cual el estudiante 1 realizo el juego; el segundo
intent6 hacer nuevamente la practica, al momento que los personajes estaban realizando
el juego la maestra titular se acerco ante ellas visualizando cada paso que los personajes
hacian en el juego, ellacon amabilidad mostro6 interés por el juegoy preguntd
sobre ¢Cudles eran las herramientas o instrumentos para poder llevar a la practica
juegos interactivos con los nifios? que puedan potencializar el aprendizaje y ensefianza
en las habilidades comunicativas; en este caso la maestra en formacion le dio algunas
sugerencias para poder implementar 'y asi mismo compartié algunos link 0
intrusiones donde crear el juego; sin embargo le indico que realizar estos juegos lleval

un poco de tiempo y es algo tedioso.

Las imagenes a continuacién, muestran la organizacién del juego:
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Nuevamente la maestra en formacion siguié con las actividades estipuladas en la|
planeacion; por altimo, se le entreg6 a cada nifio un rompecabezas; al momento de
armarlo debian ir identificando el animal, con su nombre. Esta actividad hizo evidente
que los dos casos no tenian un buen uso del lapiz, ya que al momento de graficar los
animales de la granja y escribir sus respectivos nombres, resultaron confusas, y no
lograban plasmarlo, pero aun asi, los identificaron mediante el sonido y las imégenes

presentadas.
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Después

Las nifias manifestaron que querian seguir jugando; asi mismo este espacio logro crear|
una buena interaccion entre pares donde compartir mutuamente, esto también se

evidencio con la maestra en formacion.

Al terminar, nos despedimos de los nifios y de las maestras titulares, agradeciéndoles

por su tiempo y participacion en las actividades.

Luego de esta visita se encontré que las nifias dominaron el juego, siguieron las
instrucciones dadas, identificaron con facilidad los animales de la granja y sus
respectivos sonidos por medio del juego, hicieron un buen uso de cada uno de los

instrumentos que se les dio, y el vocabulario empleado fue adecuado y pertinente.

Como desventaja, el espacio era algo reducido, lo cual hizo que por momentos las
estudiantes se desconcentraran al querer expresar sus emociones y el tono de la voz era

alto que lograba interrumpir.

Seria importante para proximas oportunidades, mejorar los espacios, de tal manera que
los nifios logren una mayor concentracion y que puedan hacer un uso adecuado de las

herramientas.

Esta experiencia resultd de gran interés, pues permitié el uso de otras herramientas paral
el aprendizaje, innovadoras y diferentes, las cuales generaron alternativas para los

estudiantes. Su alegria y motivacion resultaron gratificantes.

Anexos D experiencia 4

Estudios de caso de las habilidades comunicativas, haciendo uso de los juegos

interactivos

A continuacidn, se encuentra una matriz que busca sistematizar y organizar de manera

descriptiva cada uno de los casos seleccionados y analizados para esta investigacion

cualitativa, la cual esta orientada a como el uso y aplicacion de los juegos interactivos pueden
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fortalecer y desarrollar las habilidades comunicativas de los nifios y nifias de las edades

comprendidas entre los 2 y 4 afos.

La informacion se ubica ordenadamente en cuatro columnas. En la primera se
encuentra una corta descripcion del contexto de los nifios, cuyo nombre se omite; en la
segunda columna aparece la edad. En la tercera columna se hace un analisis del desempefio
del nifio en cada una de las habilidades comunicativas (escuchar, hablar, leer y escribir),
frente a las fortalezas que desarrollaron y mantuvieron durante la aplicacion de los juegos
interactivos y en la cuarta encontramos los aspectos por mejorar y las habilidades que deben

afianzar, teniendo en cuenta sus edades.

ciudad de Bogota, con
una familia funcional
con raices

encuentra en la familia.
Este  pequefio  se
caracteriza por  ser
alegre, juguetén y en
tan temprana edad
demuestra ser lider

indicaciones que la
maestra le daba,
permaneciendo atento,

en ocasiones repetia lo
que la muestra guia
decia; también sefialaba
las imagenes como una
forma de buscar
comunicarse con Sus

simbolos de manera
rapida y correcta, para
poder entender el juego.

ESTUDIO DE | EDAD FORTALEZAS ASPECTOS A
CASOS MEJORAR

CASO A DOS Juego 1 Juegol

Nifio nacido en la|ANOS Escuchar: Seguia las | Escuchar: En algunos

momentos  por la
emocién no escuchaba
lo que sus compafieros

barranquilleras. Toda porque le interesaba | de grupo le indicaban o
su familia vela por su ejecutar el  juego | sugerian.

proteccion y cuidado, interactivo. Hablar: Conversando
comprendiendo que es Hablar:  Pronunciaba | con las maestra
el dUnico bebe que se silabas como ma, pa y | titulares, comentaron

que el nifio ya hablaba
cosas bésicas de manera
clara y fluida, como
“hola amigos”, “quiero

mas”, “tengo chichi”,
entre otras oraciones. A

dentro de su grupo de pares y la maestra. partir de esto se

comparieros. Leer: comprendia la | concluye que el nifio no
informacién que cada | hablaba tan
imagen trasmitia, | frecuentemente
mencionando lo que | porque no tenia un
representaba y | acercamiento con las
sefialdndola. De esta | maestras en formacion;
manera el nifio logro | sin embargo, la
hacer una lectura de | interaccién y la

participacion de otros
comparieros de su edad
y un poco mas grandes
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Escribir:

comprendiendo que el
nifio esta en la etapa de
garabateo, logra
manejar medianamente
el mouse, por lo que

necesitO ayuda para
ejecutar el juego.

Juego 2

Escuchar: Estaba
atento a las

instrucciones dadas por
el juego y por la maestra
que estaba interviniendo
en este

Hablar: Se le
escuchaban algunos
balbuceos  de los
animales de la granja, el
mas coman que Si
pronunciaba con
claridad era el de la
vaca.

Leer: interpretaba las
imagenes y reconocid
por medio de la imagen
la vaca.

Escribir: utilizaba muy
bien las teclas de arriba,
abajo, al lado derecho,
e izquierdo.

permitio  lograr una
acercamiento con el
nifio, logrando que

participara en el juego
interactivo

Leer: Por momentos se
confundia en el manejo
de las flechas al no
comprender claramente
las direcciones; sin
embargo, con el ensayo
y el error empez6 a
entenderlo mejor.
Escribir: el nifio esta en
un proceso de
aprendizaje, por lo
tanto, al principio no
manejaba su motricidad
visomotora a la hora de
utilizar el mouse, pero
después de  varios
intentos 'y guiar su
mano, logré hacerlo
solo.

Juego 2

Escuchar: el nifio en
algunas ocasiones se
distraia  cuando  su
compariera estaba
intentado  pasar los
hipervinculos.

Hablar: se requiere
continuar fortalecer su
léxico

Leer: [Es necesario
fortalecer la relacion
imagen — sonido de los
animales de la granja,

pues identifica solo
algunos
Escribir: el  nifio

mostré que podia tomar
el mouse, pero se le
dificultaba un poco
porque oprimia la tecla
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que no era, pero después

de varios intentos lo
logro.
CASOB DOS Juego 1 Juego 1
ANOS Escuchar: La nifia se | Escuchar: no tuvo
mostro muy | ninguna dificultad al
Nifia nacida en la participativa y atenta a | seguir  instrucciones,

cuidad de Bogota,
perteneciente a una
familia funcional la
cual se conforma de
papa. Mama y un
hermano de 9 afios de
edad. Esta pequefa se
caracteriza por ser
divertida, juguetona y
muy activa, porque
todo lo que observa o
escucha lo aprende de
manera facil y fluida.

las sugerencias y guia
que le prestd la maestra
en formacion y sus
comparieritas

Hablar:  Mencionaba
palabras 'y  sonidos
onomatopéyicos
haciéndose entender
para entablar
comunicacion con ella.
Leer: Al ver cada
imagen y  gréfico
mencionaba su sonido o
decia de forma poco
clara qué era. Eso nos
daba a entender que
hacia una lectura de
imégenes y entendia lo
que cada una
representaba

Escribir: A la hora de
manejar las flechas y el
mouse no tuvo
dificultad, con una sola
explicacion y guia, lo

manejé  muy  bien,
demostrando muy
buena habilidad
visomotora.

estaba ejecutando el
juego solo  sonreia
cuando se ejecutd todo
el juego

captaba y escuchaba lo
que la maestra decia y
sus comparieras
Hablar:
comprendiendo que esta
en el proceso del
fortalecimiento del
habla, logr6 repetir
algunas palabras poco
corrientes dentro de su
contexto, como
“oviparos” entre otras
pablaras nuevas.

La nifia tenia dificultad
a la hora de organizar
una oracion y decirla,
por lo tanto, solo
mencionaba la palabra 'y
emitia sonidos, mientras

fortalecia esta
habilidad.
Leer: Teniendo en

cuenta su edad, no tuvo
ninguna dificultad para
realizar la lectura de
imagenes y comprender
qué era o significaba
cada una de ellas.
Escribir: La nifia no
tuvo ninguna dificultad
a la hora de manejar el
mouse ni las flechas,
comprendiendo que en
varios niveles se le
exigia el uso del clic
izquierdo sostenido

Juego 2.
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Leer: la nifia escuchaba
el sonido
onomatopeyico de los
animales de la granja y
tocaba la pantalla del
animal correspondiente
al sonido, luego de ello
logro hacer los
hipervinculos
adecuadamente
Escribir: al principio se
le dificulté porque no
tenia nocion de las
teclas luego de hacer
ensayo y error lo logro
con exito

Escuchar: se
dispersaba un poco
cuando escuchaba el
sonido de fondo que
habia en el juego y se
ponia a bailar con su
comparierito

Hablar: Se requiere
fortalecer un poco més
su léxico, ya que en toda
la sesién del juego no se
escuchd ningdn sonido
por parte de ella, solo
con sus gestos se podia
interpretar lo que estaba
sintiendo con el juego
Leer: la nifa al

comienzo del juego
identific6 solo dos
animales de la granja,
por tanto se hace
necesario continuar
fortaleciendo los demas
nombres de los
animales, asi como la
asociacion imagen-
sonido. Escribir: Al

principio se les dificult6
coger el mouse, ya que
es muy grande y su
mano es muy pequefa;
oprimia el botén que no
era, pero despues de
varios intentos lo logré
con éxito.

CASOC

Es un nifio que
pertenece a la ciudad de
Bogotd de una familia
monoparental  donde
vive con sus hermanos
grandes de 11y 14 afios
y su madre quien es
cabeza de hogar. Es un

TRES
ANOS

Escuchar: Mostrd
buena comprension 'y
atencion a lo que la
maestra decia y
explicaba; hay claridad
al relacionar los sonidos
de los animales con sus
respectivas imagenes y
lo hizo sin equivocarse;

Escuchar: Le cuesta un
poco escuchar a sus
comparieros.

Hablar: Le cuesta pedir
la palabra e interviene
cuando sus comparieros
estdn hablando, se le
dificulta  tener una
postura corporal al
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pequefio que se
caracteriza por  ser
extrovertido, que le
gusta hablar y

preguntar sobre todo lo
que lo rodea haciéndolo
un nifio muy critico y
analitico de las cosas
que lo rodean, este nifio
también es tranquilo y
aprende con facilidad
todo lo que se le
ensefias siendo lider
entre su grupo de
comparieros

participd6 de forma
activa en las actividades
Hablar: Mostro una
comunicacion  fluida
con la maestra y sus
comparieros.

Posee un vocabulario
adecuado para su edad,
comparte lo que piensa
con sus comparfieros y
maestra;  siguié  las
instrucciones de la
maestra y respondio las
preguntas que ella hizo
Leer: Tuvo una buena
lectura e interpretacion
de iméagenes; identifico
a los animales a partir de
su sombra y contorno y
realizo la descripcion de
iméagenes por medio de
la observacion.  Se
mostro atento al
relacionar las imagenes
en el rompecabezas
online.

Escribir: Observé las
imagenes y las
interpretd mediante el
dibujo, con sus
respectivos colores. Su
agarre del lapiz es
bueno, utiliza pinza
tripode. Cre0 historias a
partir de la observacion
de iméagenes y las
comparti6 con  sus
comparieros. Dibuja de
manera espontanea lo
que ve y entiende.

momento de realizar las
actividades.

Leer: Al momento de
interpretar las imagenes
lo hace muy bien, pero a
su vez se le dificulta un
poco dejar que sus
compafieros lo hagan
por ellos mismos.
Escribir: Al iniciar se
le dificultd6 un poco
manejar el mouse, pero
luego de la explicacion
de la maestra logré
hacerlo.

CASOD

Es una nifia que
perteneciente a la
ciudad de Bogota, de
una familia

TRES
ANOS

Escuchar: Escucho
atentamente las
indicaciones que daba la
maestra; escuchaba y
respetaba la palabra de

Escuchar: Se le
dificulta reconocer
algunos animales por
medio de su sonido y
relacionarlos con su
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monoparental, vive con
su hermana pequefia de
1 afio y su mama que es
madre soltera, esta
pequefia se caracteriza
por ser tranquila,
intermediara en las
discusiones 'y lider
dentro del grupo de
comparfieros en el que
se desenvuelve. Es una
nifia muy activa que le
encanta preguntar y
constantemente

aprender nuevas cosas.

sus  compafieros Yy
participo en las
actividades propuestas.
Hablar: Dio respuesta a
preguntas guiadas por la
maestra frente al tema,
mostrando un
vocabulario  adecuado
para su edad, pedia la
palabra para expresar lo
que pensaba.

Leer: Interpreto
imagenes en forma
adecuada, partiendo de

la observacion para
lograr  realizar  un
rompecabezas online,

realiza descripcion de
imagenes y cuenta lo
que Ve.

Escribir: Creo historias
por medio de imégenes
realizando garabateo y
las compartié con sus
comparfieros; posee una
buena coordinacion
visomotora, escribio y
dibuj6 de  manera
espontanea lo que iba
entendiendo.

respectiva imagen,
aspecto que requiere
mayor fortalecimiento
Hablar: Posee un tono
de voz un poco bajo,
esto hace que sus
compafieros no le
escuchen bien, razén
por la cual se requiere
continuar fortaleciendo
esta habilidad.

Leer: Se le dificulta
identificar imagenes de
animales por su
contorno o sombra.
Escribir: Al principio
se le dificultd un poco
utilizar el mouse, pero
con ayuda de sus
comparieros y maestra
logré hacerlo.

CASOE

Es una nifia que
pertenece a la ciudad de
Bogotd de una familia
funcional, esta pequefia
se caracteriza por ser
carifosa y consentida,
pero le cuesta hablar,
relacionarse con sus
pares y expresar sus
emociones. Ella es una
nila muy tranquila y
sensible.

TRES
ANOS

Escuchar: Escuch6 con
atencion las
indicaciones que daba la
maestra;  respetd la
palabra de sus
comparieros, su
participacién en las
actividades es un poco
pasiva.

Hablar:  Siguio las
instrucciones dadas por
la maestra para el
desarrollo de las
actividades, respondio
algunas preguntas

Escuchar: Al iniciar le
cuesta participar
activamente en las
actividades propuestas
por la maestra, le cuesta
reconocer algunos
animales por su sonido,
en este sentido, es
fundamental continuar
fortaleciendo su
habilidad de escucha,
mediante diferentes
gjercicios que generen
la necesidad de
escuchar a sus
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guiadas, posee una
postura corporal
adecuada  para el
desarrollo  de las
actividades.

Leer: Hizo una buena
observacion e
interpretacion de
imagenes para lograr

armar un rompecabezas
online, realiz
descripcion y
caracterizacion de las
mismas.

Escribir: Posee buen
agarre del color o lapiz,

utilizando su pinza
tripode, realiza
observacion de
imagenes para luego
crear  historias  por
medio de garabateo,
dibuja y escribe

espontaneamente lo que
entiende.

comparieros 'y pedir
turno para hablar.

Hablar: Posee un tono
de voz muy bajo y es
dificil comprende lo que
dice 0 quiere expresar,
al inicio de las
actividades hablé muy
poco, pero durante las
actividades poco a poco
entr6 en confianza y
logré expresarse mejor
y hablar con la maestra,
es un poco timida.

Leer: Le cuesta
identificar algunas
imagenes de animales
por medio de su

contorno o sombra.
Escribir: Se le dificulta
compartir las historias
que crea dibujando, al
iniciar se le dificulto
utilizar el mouse, pero
con ayuda de la maestra
logro realizarlo.

CASOF

Es una nifia de 4 afos
que pertenecen a la
ciudad de Bogotd, con
grandes  expectativas
que muestra interés,
compromiso,
dedicacion 'y buena
actitud, dispuesta a
trabajar. Muestra que
en casa le han
inculcado valores
como: respeto,
compromiso, interés,
comparierismo,
dedicacion, entre otros.

CUATRO
ANOS

Escuchar: Identifico
los animales de la granja
a partir de su respectivo
sonido.  Sigui6  las
instrucciones dadas por
la maestra y respecto a
la opinion de sus
comparieros.

Hablar: nombro cada
uno de los animales que
aparecian en el juego,
realizando la respectiva
onomatopeya y
relacionandola con la
imagen.

Escuchar: en ocasiones
se le dificulta manejar
una adecuada postura,
al momento de iniciar
una actividad se le
dificulta participar
dando respectiva
opinion.

Hablar: maneja su
vocabulario con poca
fluidez, al comienzo se
muestra timida, poco
expresiva ante las
preguntas.

Leer: sé le dificulta leer
cada una de las palabras

Su
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Da a conocer siempre
sus  expectativas Yy
cuenta con una buena
autoestima.

Leer: traté de seguir la
lectura en cuanto a las
iméagenes de las
palabras, haciendo uso
de estas mismas y las
interpreto a partir de
iméagenes y videos.
Escribir:  trato de
escribir haciendo
garabatos y a partir de
su propia imaginacion.
Hizo uso del mouse en
forma adecuada.

que se visualizan en el
juego, no sigue
pertinentemente la
secuencia de la lectura.
Escribir: no sigue una
secuencia en cuanto a la
escritura, a que se le
dificulta escribir los
nombres de cada uno de
los animales, en este

caso  manejaba el
garabateo  para  asi
mismo representarlos.

Es importante continuar
fortaleciendo su
proceso de escritura y
realizar mas ejercicios
que la involucren.

CASO G

Es una nifia de 4 afios,
que pertenece a la
ciudad de Bogota,
maneja un vocabulario
adecuado, hace uso de
su aprendizaje,
mantiene una buena

disposicién, al
momento de desarrollar
las distintas

actividades. Es amable,
responsable, dispuesta

a aprender, e
interactuar con  sus
comparieros.

CUATRO
ANOS

Escuchar: Hizo uso de

los sonidos de los
animales, escucho
atentamente las
indicaciones para

manejar el juego.

Hablar: Nombr6 cada
uno de los animales de
la granja y dio a conocer
las caracteristicas de
cada uno de ellos,
respondiendo a cada
pregunta de la maestra.
Leer: Empleo las
imagenes para poder
entender un poco el

tema, interpretandolo
por medio de su
imaginacion, con el

apoyo de la maestra,
trato de leer las
instrucciones del juego
para darle inicio.
Escribir:  Representd
por medio del dibujo y
el garabateo los
animales de la granja.

Escuchar: En
ocasiones se distrae
con facilidad, por
cualquier ruido que
escucha.

Hablar: Al comienzo
se le dificultaba
compartir  sus ideas
acerca del tema

expuesto, en ocasiones
no mantenia un buen
vocabulario ya que no le
gustaba compartir con
sus  compareros el
juego.

Leer: se le dificulta leer
cada uno de los nombres
de los animales, hace
uso de su propia
imaginacion para
descubrirlos, con ayuda
de los dibujos

Escribir: Al comienzo
se le dificulto usar el

mouse para dibujar
imagenes a través del
computador.
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Tabla 5 estudio de casos

Anexo E estudio de casos

8.1.5 Andlisis e interpretacion:

El anélisis e interpretacion es la parte fundamental en cada investigacion. Los
investigadores deben ser rigurosos en el analisis y la interpretacion, ya que esto le da
sentido al caso. Para ello, el analisis se hara a partir de cada uno de los objetivos

propuestos para el presente trabajo.

8.1.5.1. Objetivo N° 1
e Analizar los juegos interactivos como herramienta pedagogica que permita el
fortalecimiento de las habilidades comunicativas en los nifios entre los 2 y 4 afios.

Para iniciar esta investigacion se comenzo con el andlisis y busqueda de diferentes
investigaciones y antecedentes relacionados con los juegos interactivos, que dieran
explicacién y argumentacion frente al uso de éstas como herramienta pedagogica que
ayudara a fortalecer las habilidades comunicativas de quienes ejecutan el juego.

También se empezd la tarea de indagar en sitios web y bibliotecas, las cuales fueron la
Biblioteca Tintal perteneciente al equipo de Bibliored y la pagina web Colombia Aprende,
con el fin de encontrar distintos juegos interactivos y recursos digitales que permitieran la
recoleccidon de mas informacion para analizar , y desde alli comprender a profundidad a
qué edades estan dirigidos los juegos y qué tipo de complejidad tenia cada uno, teniendo en
cuenta la intencionalidad frente a lo que se transmite.

Con respecto a lo anterior, se puede promover el desarrollo de nuevas acciones en la
ensefianza, a partir de los juegos interactivos que se convierten en un medio (formativo y de
entretenimiento) abriendo la opcion para que nuevas industrias (como la educativa) puedan

repercutir en el area interactiva y audiovisual. (Quintero, 2012).
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Por ello, es conveniente que los juegos interactivos en la actualidad puedan
convertirse en un medio de ensefianza-aprendizaje, para las generaciones que estan
inmersas en la era digital, abarcando sus intereses, desde la adaptacion de nuevas tematicas,
a través de los juegos interactivos.

A partir de lo anterior se logro hacer disefios, formas, temas y acciones que
caracterizan y hacen Unico cada juego interactivo visto, para empezar a fortalecer las
habilidades de creacion, con la busqueda e interaccion de las aplicaciones y programas que
permitieran a las maestras en formacion, disefiar los juegos interactivos segun las edades e
intereses de los nifios con los que se aplicarian.

Los programas y aplicaciones encontrados, que cumplian con las caracteristicas de
ser asequibles para cualquier persona y de facil uso, fueron: PowerPoint, Scratch y
Genially. Estos programas fueron seleccionados por ser de facil adquisicion para cualquier
persona al descargarse y utilizarse en cualquier computador o dispositivo celular.

Para llegar a la creacion de estos juegos fue necesario conocer con anterioridad la
poblacién, con el fin de analizar los nifios y generar vinculos para conocer asi sus gustos,
intereses y sus habilidades con la tecnologia. Frente a la informacion recolectada se
concluyo que todas las maestras en formacion desarrollarian el mismo tema: los animales,
con un nivel de complejidad diferente segun la edad de los nifios.

En cuanto al andlisis de la informacion fue un trabajo de tiempo en donde se sistematizo la
recoleccion de datos en una planeacion segun lo indagado vy la interaccion que se tuvo con
la poblacion a investigar. Las planeaciones permitieron seguir un paso a paso, en donde se
tuvieran en cuenta los intereses y necesidades identificadas en cada edad, para lograr
vincularlos con los niveles de complejidad, temas, intencionalidad y disefios que estan

manejando actualmente los sitios digitales.

“En cuanto a la interaccion, existe una limitacion importante relacionada con la
forma en que los usuarios acceden a la informacion y los dispositivos involucrados en dicho
proceso”. (Quintero, 2012, p.151). En este caso, los juegos tendran un medio de
interaccion, que sera el monitor, teclado y mouse, los cuales tienen diferentes comandos
que ejecutan distintas acciones. Las teclas mas usadas fueron: arriba, abajo, izquierda

derecha, entrar y espacio.
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En relacién con lo anterior, lo que se quiere es captar toda la atencién del nifio, que
en este caso sera el jugador, para que a través del entretenimiento que se origina por temas
de su interés, aprenda nuevos conocimientos y fortalezca sus habilidades comunicativas,
con ayuda del acompafiamiento y guia del maestro que desarrollaré en el juego una
intencionalidad educativa.

Los criterios que se tuvieron en cuenta en la planeacion fueron:

Los ejes tematicos: En esta parte se especificaron los conceptos y temas que los
nifios aprenderian

Indicadores de logro: en esta parte se describieron detalladamente los logros que
los nifios debian alcanzar al implementar el juego

Secuencia didactica: Esta parte se dividio en tres criterios: interaccion,
reconocimiento y relacion. En el primer criterio se buscaba que el nifio creara un vinculo a
través de la interaccion con su maestra y compafieros y juego. El segundo criterio tenia
como objetivo relacionar al nifio con los temas mediante videos explicativos que dieran
informacidn sobre lo que se trabajaria de una forma detallada. Y, finalmente, el Gltimo
criterio relacionaba la informacion que se obtuvo en el proceso de reconocimiento con

ejercicios practicos acordes con la edad del nifio, que el juego interactivo tenia.
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8.1.5.2. Objetivo N° 2
e Crear juegos interactivos involucrando las TIC como herramienta pedagdgica para

fortalecer las habilidades comunicativas en el grupo de nifios mencionados.

Para la creacion de los juegos interactivos, inicialmente se realizé un analisis de qué
juegos se podian crear y la complejidad que podian tener los mismos, teniendo en cuenta la
edad de cada uno de los nifios para los cuales iban dirigidos. Para lograrlo, se parti6 de la
creacion de cuatro planeaciones donde cada maestra en formacion ide6 actividades que se

pudieran plasmar en los juegos y asi, fuera de mayor facilidad su ampliacién y ejecucion.

Para la creacion de los juegos interactivos se analiz6 una serie de programas como
Genially, Scratch y PowerPoint, incluso se analizaron paginas web que tuvieran juegos para
nifios, para tener una mejor idea del desarrollo de éstos; de este modo cada una de las
maestras en formacién, revisé a profundidad qué programa se le podia facilitar mas para
crear el juego, en donde se incluyeran actividades para fortalecer las habilidades
comunicativas de los nifios. Algunos de los programas ya mencionados fueron sugeridos
por un ingeniero de sistemas, quien dio a las maestras en formacidn una orientacion frente a
ellos, asi como algunas ideas para hacer un uso mas productivo y adecuado de estas

herramientas.

Al momento de iniciar con la creacion del juego se lleg6 a un consenso en grupo, que el
tema a trabajar seria los animales. Cada maestra en formacion escogio6 una clase de
animales, con el fin de que, dado el gusto de los nifios y su inquietud acerca del tema,

lograran una concentracion y mejores resultados en el juego.

Asimismo, cada maestra en formacion relatd su experiencia, frente al como le habia ido
con la creacion de éeste y que dificultades habia tenido para utilizar los programas ya
mencionados. Cada una expresé que fue un poco complejo utilizar estos programas, ya que
algunas herramientas no las habia empleado antes; sin embargo, cada una buscé la mejor
forma y algunas alternativas de como utilizar estas herramientas, algunas de estas

alternativas fueron visualizar algunos videos tutoriales del como se utilizaba el programa
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con el que se realizaria la creacion del juego para que no fuera tan compleja su ejecucion,

pensando siempre en los nifios.

Cada una se dio a la tarea de crear actividades que fueran acordes con las edades de los
nifios, los cuales estaban entre los 2 y 4 afios. En grupo se decidi6 que para que el juego
fuera del agrado de los nifios y estuviera completo, se utilizaran imagenes llamativas de
animales en las que ellos centraran su atencidn, y se dividirian por niveles o actividades;
también se utilizarian videos, sonidos, actividades con rompecabezas, laberintos, imagenes
para colorear, actividades de clasificacion, actividades de observacion y lectura, etc.; asi
mismo cada uno de los juegos deberia incluir una serie de instrucciones que le indicaran al
nifio qué deberia hacer en cada nivel o actividad para que desarrollara y comprendiera lo
que se buscaba con la actividad propuesta. Finalmente se crearon cuatro juegos, cada uno
con el tema de los animales y una serie de actividades, donde un juego comprendia
actividades de los animales de la granja para nifios de 2 y 4 afios, animales salvajes para

nifios de 3 afios y diversos animales para nifios de 2 afios.

Con la creacion de estos juegos se buscaba que los nifios con las diversas actividades
propuestas lograran fortalecer sus habilidades comunicativas, (escuchar, hablar, leer y
escribir). La escucha se fortalece por medio de los sonidos de los animales y por los videos
agregados al juego; a su vez fortalecen el habla desde la interaccion que hacian con sus
pares y las maestras en formacion, asi mismo por medio de las preguntas que se les
formularon dando respuesta a ellas, frente al tema; también fortalecen la lectura realizando
la interpretacion y clasificacion de diversas imagenes que se les presentaban en el juego y
por medio de la relacion que hacian entre una imagen y otra; por ultimo, el fortalecimiento
de la escritura se hacia por medio de la creacion de historias realizadas con base en
imagenes de diversos animales que se les presentaban en el juego, también por medio del
coloreado que realizaban con lapices y colores; otra forma de hacerlo era con imagenes que

aparecian directamente en el computador, donde tenian que colorearlas con el mouse.

Con la creacion de estos juegos se busco que los nifios se sintieran motivados por
aprender temas de su interés por medio de otras herramientas pedagdgicas, en este caso, la

utilizacion de las TIC desde los juegos interactivos, donde gracias a estas herramientas
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tecnoldgicas se pueden crear nuevas estrategias de ensefianza-aprendizaje, para que los
nifios adquieran y amplien sus conocimientos. Esto no solo aplica para los nifios, sino
también, para los maestros que acompafian su proceso diariamente, pues les da otras
alternativas para crear sus planeaciones, generando actividades del interés y agrado del

nifio, para asi facilitar su ensefianza y comprension.
Dicho lo anterior, Hayes, (2007) considera que:

Los alumnos deben responder a estimulos variables y constantes, sobre todo en
un mundo mediatizado como el actual, que ofrece amplia informacién y
tecnologia. Los videojuegos por tanto pueden considerarse como un medio para
lograr grandes ventajas, como posibilitar nuevos medios de interaccion con el

entorno, facilitar la introduccion de tecnologias de la informacion y la

comunicacion (p.10).
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8.1.5.3. Objetivo N.° 3
e Aplicar juegos interactivos que fortalezcan las habilidades comunicativas en el

grupo de nifios mencionado.

Después de un trabajo riguroso con la organizacion y creacion de los juegos, se realizd
su aplicacion en una institucion publica de caracter mixto, donde se encontraban nifios de 2
a 4 afios, para poder realizar nuestra intervencion. El dia 18 de septiembre se llevé a cabo la
intervencion en el hogar comunitario, donde se aplicé cada uno de los juegos interactivos

referentes al tema (los animales).
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El dia de la intervencion las maestras en formacion mantuvieron una buena disposicion.
Al ingresar al hogar comunitario se tuvo una comunicacion asertiva con los nifios, porque
se crearon vinculos gracias al saludo que se realizé con ellos; por Gltimo, se organizaron de
acuerdo con las edades respectivas, (2,3 y 4 afios), para llevar a cabo la aplicacion de la

planeacion por medio de los juegos interactivos.

Cada una de las maestras en formacion se ubico en el respectivo lugar, para intervenir;
durante el proceso se evidencié interés, compromiso, inquietudes, decisiones, y sobre todo
buena disposicién en los nifios; asi mismo, las maestras titulares mostraron satisfaccion;
al inicio fue un poco dificil ya que a algunos de los nifios se les dificultaba hacer uso de
esta herramienta y de las intrusiones, pero aun asi , luego de varios intentos reflejaron su
ansiedad y felicidad por aprender y llevar a cabo el juego, haciendo uso de cada una de
las técnicas para poder pasar los niveles y asi llegar al final.

Al finalizar la intervencion, se lleg6 a unas conclusiones donde cada una de las
maestras en formacién reflejé sus experiencias referentes a la aplicacion de los juegos

interactivos, claro esta desde su punto de vista y la edad que le correspondio.
Siendo asi Ravaja, et al, (2005) nos da a conocer que:

La experiencia de juego depende del contexto en que se produce, la presencia o
ausencia de personas cuando se juega Y la relacién afectiva con dichas personas
modifica la experiencia de juego, un grupo de jugadores unido por lazos afectivos
genera una historia de interacciones mayor que un grupo de desconocidos (Ravaja,
et al, 2005). Citado por (Eguia, J. 2013, p 1-14).

Por otra parte, las maestras titulares dieron a conocer su punto de vista e interés
acerca de los juegos interactivos, manifestando querer aprender a usar esta herramienta con
diferentes temas, ya que es innovadora y permite a la maestra hacer uso de las TIC,
manejandolas adecuadamente, de tal manera que permitan implementar un aprendizaje

optimo en los nifios, a través de los juegos interactivos.

Por consiguiente, el uso de los juegos facilita el aprendizaje, permitiendo que el

nifo participe de una manera asertiva dentro del juego y que se mantenga motivado para



FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y SOCIALES
LICENCIATURA EN EDUCACION PARA LA PRIMERA INFANCIA
NS b Acreditacion de Alta Calidad 30 de septiembre de 2016

poGaTs Resolucién 19156

Ilevar a cabo un aprendizaje 6ptimo. Considerando lo anterior, se indag6 acerca de qué

impacto se obtiene en el aprendizaje al momento de aplicar los juegos.
Con respecto a lo expuesto Higgins, (2001) y otros autores definen que:

El uso de videojuegos en las aulas es coherente con una teoria de la educacién
basada en competencias que enfatiza el desarrollo constructivo de habilidades,
conocimientos y actitudes. Considerando las multiples dimensiones que forman
parte de los procesos significativos, que se establece tanto por el hecho de jugar,
como de los juegos como producto y material docente en el aula, también podemos
decir que los videojuegos permiten el desarrollo de habilidades sociales (Dondi,
Edvinsson y Moretti, 2004), mejoran el rendimiento escolar, desarrollan habilidades
cognitivas y motivan el aprendizaje (Rosas, et al, 2003). Ademas, mejoran la
concentracion, el pensamiento y la planificacion estratégica (Kirriemuir y
Mcfarlane, 2004) en la recuperacién de informacidn y conocimientos
multidisciplinarios (Mitchel y Savill-Smith, 2004), en el pensamiento l6gico y

critico y en las habilidades para resolver problemas (Higgins, 2001). (p.48)

Gracias a estos juegos se pretende fortalecer las habilidades comunicativas en los
nifios, haciendo uso de los juegos interactivos por medio de las TIC, comprendiendo que es
una herramienta en la que se puede vincular la ensefianza-aprendizaje desde diferentes
factores, donde se pretende buscar que las maestras titulares puedan implementar este

instrumento en sus aulas de clase.
No obstante Alvarez et (2012):

Proponen varias conclusiones al final de su estudio, entre ellas: aunque en la
poblacion exista un interés por aprender, el problema recae en que los
métodos que se utilizan no son los mas adecuados para poder motivar a la
poblacién estudiantil, de ahi la necesidad de buscar otras formas en las cuales
se pueda transmitir el conocimiento con el fin de que se perciba de una mejor
forma y otra de las conclusiones seria que tanto docentes como estudiantes

concuerdan en que la implementacién del juego dentro del aula permite que el
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aprendizaje sea mas significativo y con eso se mejore el rendimiento académico.
Citado por: (Montero. B. 2017, p 1-19).

Con la informacion que se brind6 anteriormente sobre la aplicacién de los juegos
interactivos como una metodologia para ensefiar a nivel educativo, se demostré el papel de

la maestra y el del nifio dentro de las aulas para llevar a cabo el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

llustracion 2 intervencién con nifios de 3 afios

llustracién 3 intervencidn con nifios de 4 afios
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8.1.5.4 Objetivo N° 4

e Evaluar como influye la implementacion de juegos interactivos en el fortalecimiento

de las habilidades comunicativas en el grupo de nifios mencionado.

Durante la investigacion se realizaron diferentes formatos e instrumentos que
permitieron evaluar los procesos y la intervencidn que se realizé con los nifios para

describir, analizar y sistematizar cada caso.

El proceso de evaluacion exige una revisién minuciosa para enviar los instrumentos a
un validador especializado que le diera la aprobacién a éstos frente a su pertinencia y

viabilidad con el tema e intervenciones que se estaban ejecutando.

De esa manera, se elaboré como primer instrumento los items que mostrarian en
resultados, los aspectos por mejorar y las fortalezas que tuvieron los nifios al practicar los
juegos interactivos realizados. Después de este instrumento se construyeron las preguntas
que se iban a implementar en la entrevista, las cuales serian dirigidas a las maestras
titulares, para conocer su opinion sobre la propuesta que se llevé a su unidad de servicio
HC del ICBF.

Finalmente, después de la intervencidn se llenaron los formatos sobre cada estudio de
caso, donde se realizaba una evaluacion descriptiva y detallada frente a cada una de las
habilidades comunicativas que los nifios fortalecieron en la intervencion, para
posteriormente realizar una descripcion detallada del antes, durante y después de la
aplicacion de los juegos interactivos, teniendo en cuenta unos criterios que todas las
investigadoras deben tener en comun los cuales eran aspectos frente a la interaccion del
grupo de nifios, el papel del maestro, el papel que juega el aprendizaje entre pares, la

organizacion y el papel que mantuvo la tecnologia.

lustracion 4 estudio de caso
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Instrumentos de evaluacion
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Instruments de Evelvacidn

Institucion: Hogar Comunitario Manitas Creativ] Fecha: 10- 11 de septiembre e 2018

Edad: 2 afios Hora: 8200 arm a 12:00
Indicador Bajo | Bisico| Alto Observaciones
Habilidad de Escuchar
& Escucha atentamente cada sonida
para relacionarla con ka imagen de
cada anirmal sepln su especie
& Aplica las sugerencias @ instruccior
gue la maestra da
& Regonoope los animales cuanda
escucha salo su sanido
ondmalopeyico
Habilidad de Habksr
& Deccribe dferentes sventod o
situationes adociadas con el juegs
interadtiva
& Roepite cada sonido gue emite & jug
interactiva
& jdentifica gué animal segdn su e
w diee su nambre
Habilidad de Leer
& Obserear detalladamente fs siluetd
para epoantrar ks similitudesy
diferencias entre kas animales de
dilerentes especies,

& Analiza la 'orma de cada animal pa
identificar su posible tamafio
& Roponoce por medio de mdgensas g L]
lugar dande viven los animales de |
Rranjs
Habilidad de Escribir
& Planeja con Taclidad el mouse

llustracién 5 instrumento de evaluacién
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llustracion 6 instrumento evaluado para nifios de 3 afios

Sistematizacion de la entrevista realizada a las maestras del hogar comunitario

Entrevistadora:

Pregunta N° 1: Cuéntenos acerca de su formacion y experiencia con la primera infancia.

Maestra titular A: Mi formacion fue en el Instituto INCAP, en Atencion a la Primera
Infancia, con tiempo de dos afios; he trabajado con nifios de 0 a 5 afios en el Instituto de
Bienestar Familiar como madre comunitaria.

Maestra titular B: He bueno, actualmente me encuentro terminado el ultimo semestre de
Atencion a la Primer Infancia en el Instituto de Aprendizaje-INCAP; he actualmente me
encuentro también laborando con el ICBF, llevo ya un afio; he pues es muy interesante la
Atencion a la Primer Infancia ya que interactuamos con los nifios, les ensefiamos y ya esa
ha sido mi experiencia.

Entrevistadora:
Pregunta N.° 2: ;Para usted qué significan las TIC (Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién)?

Maestra titular A: A mi me parece que son herramientas muy buenas si se les da buen uso,
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ya que los nifios aprenden y comprenden mas a traveés de esos medios, siempre y cuando
sea con la compafiia de una persona adulta.

Maestra titular B: Bueno, es una herramienta que utilizamos para, como método de
ensefianza-aprendizaje, para ensefiarles pues a los nifios.

Entrevistadora:
Pregunta N. 2 3: ;Conocia usted las herramientas que ofrece el programa Power Point para
la creacion de los juegos interactivos?
e Si su respuesta es si, ;Ddnde aprendi6 a usar este programa?
e Sisu respuesta es no, ¢Le gustaria aprender sobre las herramientas que ofrece
este programa u otros?, ¢Por qué?

Maestra titular A: No, no sefora
Maestra titular B: Si.

Entrevistadora: ;Ddénde aprendio a usar este programa?
Maestra titular B: Este programa lo aprendi a utilizar en el Instituto donde estoy estudiando
actualmente.

Entrevistadora: ¢ Le gustaria aprender sobre las herramientas que ofrecen este programa u
otros?
Maestra titular A: Si

Entrevistadora: ¢Por qué?
Maestra titular A: Porque, pues es un medio que se puede utilizar en actividades ludicas
para trabajar con mayor facilidad con los nifios

Entrevistadora:
Pregunta N° 4: ; Pondria usted en practica los juegos interactivos como una estrategia de
ensefianza- aprendizaje?
e Sisu respuesta es si, ;Con qué temas lo implementaria?
e Sisu respuesta es no, ¢ Cree usted que los juegos interactivos podrian ser un
mediador de ensefianza y aprendizaje? ¢Por qué?

Maestra titular A: Si.
Maestra titular B: Si.

Entrevistadora: ;Con qué temas lo implementaria?
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Maestra titular A: Temas como los colores, el abecedario, las vocales, los animales, ya que
resulta facil que los nifios aprenden de esa manera.

Maestra titular B: Con temas como los colores, las vocales, los numeros, las partes del
cuerpo, el sistema solar, que son temas que con los nifios se pueden interactuar mas.

Entrevistadora: ¢Logro evidenciar algun cambio en la conducta de los nifios durante la
intervencion y después de esta?

Maestra titular A: si, los presentaron actitud positiva ya que se interesaron mucho en los
temas y ellos, es algo como nuevo para ellos donde les gusta aprender entonces

les gusta aprender por esos medios

Maestra titular B: he si los nifios estuvieron muy atentos muy juiciosos a la actividad que
se realizo con ellos ese dia he después de esta actividad también se presentaron cambios ya
que empezaron dialogara entre ellos lo que hablan aprendido del tema y el juego
Entrevistadora: ¢Cree usted que la interaccion de los nifios con el juego y sus pares
fortalece las habilidades comunicativas?

Maestra titular A: si

Entrevistadora: De qué manera se fortalecen y se desarrollan las habilidades
comunicativas

Maestra titular A pues si  por que los nifios entre ellos se comunican con mas facilidad ya
que los nifios mas grandecitos les ayudan a pronunciar mejor sus palabras los nifios los
nifios por medio de la interactuar con las flechas el mouse aprenden motricidad fina para
una mejor escritura

Maestra titular B: si

Entrevistadora: De qué manera se fortalecen y se desarrollan las habilidades
comunicativas

Bueno se fortalece por medio de la escucha ya que los nifios, he méas pequerios escuchando
lo que pronuncia los nifios mas grandecitos he empiezan a hablar

con mas facilidad también por medio de las imagenes estan aprendiendo a leer ya que
empiezan a identificarlos objetos y aprenden un nuevo vocabulario

Entrevistadora
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Pregunta N 7 ¢ Cudles serian para usted los factores que se convierten en fortalezas y
amenazas para implementar herramientas de ensefianza?

Entrevistadora ¢Cuales serian para usted los factores que se convierten en fortalezas y
amenazas para implementar herramientas de ensefianza En instituciones publicas como esta
donde usted labora?

Maestra titular A: bueno lo positivo seria que los profesores estuvieran bien capacitados
para dar un bueno uso a estas herramientas ya que por medio de estas herramientas se
pueden lograr cosas positivas con los nifios, bueno las amenazas de etas

herramientas son de cdmo darle uso a esto si seria que los nifios acompafiados

de una persona adulta responsable podian perder la finalidad a darle el bue uso

Maestra titular B: bueno he se puede como fortaleza que los nifios interactuamos pueden
aprender mas con estas herramientas y lo negativo las amenazas serian he que digamos que
si no hay una supervision adulta que los guie bien pues no completariamos la finalidad que

es le estariamos dando a etas herramientas

Matriz de interpretacion
La presente matriz, sistematiza de una forma clara la utilidad y procedimientos que
se ejecutaron con cada uno de los instrumentos creados para recopilar informacién, de esta
manera, la sistematizacion de la informacion arroja categorias centrales que nos da paso al

analisis e interpretacion de los resultados finales.

PREGUNTA PROBLEMA: ;Como las TIC desde | OBJETIVO: Implementar juegos interactivos como una
los juegos interactivos pueden fortalecer y|herramienta pedagogica que desarrolle y potencialice las

desarrollar las habilidades comunicativas de los | habilidades comunicativas en los nifios entre los 2 y 4 afios

nifios entre los2 y 4 afos? de edad.
INSTRUMENTO | PROCEDIMIENTO UTILIDAD CATEGORIAS SUBCATEGORIAS CATEGORIAS
RECURRENTES
CENTRARLES
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ITEMS

Se realiz6 una
matriz con una
serie de
indicadores
donde se
exponian las
cuatro
habilidades
comunicativas
(escuchar, hablar,
leer y escribir).
Estas cuatro
habilidades iban
acompafiadas
cada una con tres
items, esto
teniendo en
cuenta la edad
para la cual iba
dirigido el
instrumento.
También iba
acompafiado de
una serie de nivel
como bajo, medio
y alto y un
espacio  donde
cada maestra en
formacion ponia
las observaciones
que creia
pertinentes frente
a los items.

Este Habilidades Interpretacion
instrumento se
creod para
evaluar a los|(escuchar, Observacion
nifos  después
de la
intervencion escribir)
realizada  con
los juegos
interactivos. medio y alto)

comunicativas | Creacion

hablar, leer y|Atencion

Niveles (bajo,

Atencion

ENTREVISTAS

Para realizar las
entrevistas, se
formularon  las
preguntas y la
validacion de
éstas, para que
luego de esto se
realizara el audio
y grabacion vy
finalmente la
trascripcion de la
entrevista

Este Infancia Juegos
instrumento fue
til a la hora de | Interactuamos | Aprender
analizar el
punto de vista
que tienen los| Aprender
maestros que se
encuentran  ya | Ensefar
prestando  su
servicio  para
educar.

Juegos

Juegos
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DESCRIPCION
DE
EXPERIENCIAS

Se realiz0 esta
matriz con unos
items pertinentes
para que todas
las

maestras tuvieran
la misma
descripcion de
las experiencias,
se habl6 de un
antes: donde se
debia explicar
cual fue la
reaccion de los
nifios con la
llegada de
personas externas
a las que
habitualmente
ven

Después: donde
se escribio de
toda la
experiencia en la
ejecucion de los
juegos
interactivos
segun la edad
correspondiente

Después: de la
reaccion de los
nifios con la
ejecucion del
juego y como se
fortalecieron las
habilidades
comunicativas
con ello

Esta matriz fue
creadacon el
fin de describir
las experiencias
vividas en
la ejecucion de

los juegos inter

activos

Ejecucion
vinculo

Nivel

Animales
Sonidos

Juegos interactivos

Juegos
interactivos
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DESCRIPCION
DE CASOS

Se realiza una
matriz en la cual

se ubica
ordenadamente
en cuatro

columnas. En la
primera podemos
encontrar una
corta descripcion
sobre el contexto

del nifio, la
segunda la edad
pertinente, la
tercera se
encuentra las

fortalezas y por
altimo
encontramos  la
cuarta en la cual
se encuentra los
aspectos por
mejorar.

Busca
sistematizar vy
organizar  de
manera
descriptiva cada
uno de los caso
seleccionados y
analizados para
esta
investigacion
cualitativa, la
cual esta
orientada hacia
como el uso y
aplicaciéon  de
los juegos
interactivos
pueden
fortalecer y
desarrollar las
habilidades
comunicativas
de los nifios y
nifas de las
edades de 2 a 4
anos.

Estrategias
didacticas.

Reflexiones
pedagogicas

Habilidades.

Intervencion.
Ejecucion.
Identificacion.

Interpretacion.

Identificacion

Anexos | matriz de interpretacion

Esta matriz arroja como resultado, que los juegos lograron captar totalmente la

atencion de los nifios; esto se hace evidente en el instrumento de evaluacion que centro su

mirada en reconocer los cambios de los nifios después de implementar el juego, es la

atencion, demostrando la intencionalidad de las maestras por captar la atencion de los nifios

fue posible al ver en el proceso de la investigacion y en la intervencion, que su interés por

conocer eso que les parecia nuevo, desperté la curiosidad y de esta manera capto su

atencion, tomando en cuenta que la experiencia del juego dependi6 del contexto en que se

produjo, por lo tanto las edades de los nifios entre los 2 a 4 afios de edad fueron acordes

para implementar estos juegos, ya que de una u otra forma los nifios mas pequefios ya

tenian una cercania a la tecnologia desde el uso de Tablet y celulares.
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El papel del maestro segunda categoria, surgié de la descripcidn de la experiencia,
demostrando que es esencial en los procesos de aprendizaje, para crear una relacion
afectiva a través de las experiencias nuevas que se les pueden ofrecer a los nifios. En la
tercera y cuarta categoria encontramos de juego Yy el interés, evidenciando que el juego fue
crucial como herramienta de interaccion para generar polémica y nuevos temas sobre los
cuales los nifios podian interactuar a través del uso de las habilidades comunicativas. De
esta manera se hizo evidente el interés como cuarta y ultima categoria donde los nifios se
motivaron por aprender, de los elementos nuevos que les ofrecia el juego interactivo,
generando lazos afectivos desde sus compafieros, maestros y lo aprendido, haciendo méas
significativo lo desconocido, gracias a la relaciones e interpretacion que se entablaron
mediante el uso de las habilidades comunicativas, fortaleciendo y desarrollandose estas

reciprocamente.

8.1.6 Funciones del investigador

El investigador de casos desempefia multiples funciones y el decide cémo realizarlas.
Algunas de las funciones del profesor investigativo son: informar, contribuir a una mayor
competencia y madurez, socializar, ilustrar, liberar y analiza para seguir el camino de la

investigacion.

Las funciones que cumplen las cuatro maestras en formacion como investigadoras de
este proyecto, en primer lugar hay que ser analiticas e intérpretes en cuanto a analizar cada
informacidn que se encuentra y se recopila para ir consolidando la investigacion; otra de las
funciones que se deben hacer es respetar y llegar acuerdos hacia las opiniones que cada una
de las integrantes tiene frente al proyecto, asi mismo cada investigadora debe informar si se
le hacen ajuste o se debe afiadir algo mas al proyecto para enrigquecerlo, esto con el fin de

gue todas estén de acuerdo con la informacion que se ha recopilado y se ha anexado.



FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y SOCIALES
LICENCIATURA EN EDUCACION PARA LA PRIMERA INFANCIA
NS b Acreditacion de Alta Calidad 30 de septiembre de 2016

BOGOTA ReSOlUCién 19156

Otra de las funciones de las investigadoras es contribuir con madurez y criterio en
cuanto a la informacion que se recopila, para que esta sea veraz y pueda aportar
positivamente al proyecto, donde cada investigadora debe realizar correctamente las citas
que corresponden a la informacion encontrada para el proyecto logre tener mas fuerza

frente a lo que queremos recopilar e investigar.

Las funciones que las investigadoras cumplieron en las intervenciones realizadas para
poner en practica los juegos interactivos, la primera funcion es ser observadoras del
entorno, las caracteristicas de los nifios, sus necesidades e intereses, sus edades, el
comportamiento que los nifios tuvieron cuando observaron personas externas a su

institucion y la interaccion que cada una de las maestras obtuvo con los nifios.

A su vez cada investigadora cumpli6 la funcién de guia, donde al ingresar a la
institucién en que se realizaria la implementacién de los juegos, cada una realizo las
actividades propuestas en subgrupos por edades, de 2 afios, 3 afios y 4 afios; estas
actividades se crearon dependiendo de las edades ya nombradas, cada investigadora realizo
una explicacién profunda de las actividades para que los nifios las comprendieron en su
totalidad. Al momento de realizar las actividades cada maestra en formacion guiaba a los
nifios para que lograran realizar las actividades por si solos y se requerian ayuda ellas los

atendian en cuanto a su necesidad.

8.1.7 Triangulacion

Consiste en encontrar la relacion entre lo tedrico y la practica, donde se realiza un
analisis minucioso de la informacion para llegar a encontrar o afirmar lo que se planteo

inicialmente en la pregunta problema.

De acuerdo con la intervencidn y los autores se planted la triangulacion de la siguiente
manera:En primer lugar, se hablara de las habilidades comunicativas. Cassany, Lunay

Sanz, (2007) hablan de que “todo usuario de una lengua debe dominar estas habilidades
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para comunicarse con eficacia en las diversas situaciones de la vida cotidiana. Por ello, la
escuela debe desarrollar propuestas metodoldgicas y didacticas para desarrollarlas y
potenciarlas desde un enfoque comunicativo.” (Citado por Monsalve et al., 2009, p. 193).
Segun lo citado y nuestra intervencion, si es muy importante desde nuestro rol como
maestras explorar nuevas herramientas para potencializar estas habilidades. Con la
implementacion de los juegos interactivos, donde los nifios lograron un mejor manejo de

éstas.

Segun Quintero (2012) se puede promover el desarrollo de nuevas acciones en la
ensefianza, a partir de los juegos interactivos que se convierten en un medio (formativo y de
entretenimiento) abriendo la opcion para que nuevas industrias (como la educativa) puedan
repercutir en el area interactiva y audiovisual. Mencionando lo anterior es importante crear
nuevas estrategias de ensefianza-aprendizaje, donde se elaboraron juegos interactivos,
con diferentes programas como Power Point y Genially. Luego de ello se hizo una
planeacion pertinente para poder implementar las cuatro habilidades comunicativas;
posteriormente se realizd la debida ejecucion en el jardin del ICBF, identificando que los
nifios lograron una mejor apropiacion de estas cuatro habilidades. Esto se expresa en los

resultados que se recogieron en los instrumentos.

De esta manera podemos afirmar que el incorporar los juegos interactivos aplicados
desde las TIC, permitieran que el maestro sea un mediador en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, estando preparado para las necesidades y exigencias que en el aula de clase se
demandan. Ademas si el maestro y todos los agentes educativos utilizan estos medios
tecnoldgicos como herramientas pedagogicas, su trabajo radica en ser guias 0 mediadores
de estos procesos de educacién, donde su papel esta en ayudar a los estudiante a participar
en su proceso de formacion, con esto nuevos medios, crear porque son ellos son los que
definen los criterios e intencionalidad, delimitando lo que quiere que los estudiantes
aprendan y finalmente complementando con otro tipo de actividades lo que los nifios deben

afirmar y rectificar segun lo aprendido, haciéndolo mas significativo y a su vez el maestro
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ampliado sus conocimientos ya que la interaccion con las TIC, permite que el profundice

sobre estas, para enriquecer sus qué hacer y planeaciones usando estas herramientas.

Asi mimo el nifio interactta con el juego, ampliando su motivacion y de la misma
forma su atencidén y comprension, comprobando que con la implementacion de los juegos
interactivos, fortalecieron sus habilidades comunicativas, porque en primera instancia
centraron su atencion en el juego, factor que permitid que afianzara su escucha cuando oian
la instrucciones dadas por la maestra y el juego, en segundo lugar se evidencia un
participacion activa e interaccion entre pares, lo cual permitié un intercambio de ideas,
experiencia y opiniones que surgian a partir de cada duda y conocimiento que se adquiria
en cada nivel del juego a través del habla y su comunicacion gestual y corporal , siguiente a
esto, con la implementacion de imagines y calificacion de la misma, se logré una lectura
respecto al concepto que trasmitia cada ilustracion a los nifios, y finalmente fortalecieron su
motricidad fina, al tener que manejar constantemente, el mouse y las teclas, para poder
generar acciones en el juego, afianzando su coordinacion con las manos para facilitar

futuros procesos de escritura.

Mas aun, esta motivacion también permitira una mayor comprension de que es lo que se
estd aprendiendo, siendo los nifios mas conscientes de su proceso de aprendizaje, dado que
la repeticion constante de acciones, lleva al nifio con el tiempo a dominar ciertos
conocimientos, habilidades y destrezas motrices, que son estimuladas visual y

auditivamente, para que el nifio empiece asociar y adquirir nuevos cocimientos.

Con respeto a lo anterior también podemos decir que los juegos interactivos pueden
tener resultados contraproducentes, como la distraccion; es por ello que hacemos evidente
el quehacer del maestro para que sea el quien regule estos procesos, siendo mediador o

guia, para que todo lo que se hace tenga una finalidad educativa.

Por otra parte se retoma la importancia de la implementacion de las TIC en el aula de
clase; con estas herramientas se logré una mejor ensefianza y aprendizaje con los nifios,

pues no solo se divirtieron sino que también aprendieron y exploraron nuevas
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herramientas. “Con la integracion de las TIC en el proceso de ensefianza y aprendizaje, lo
que el profesorado debe aprender a dominar y valorar no es Unicamente el nuevo
instrumento, 0 un nuevo sistema de representacion de conocimiento, sino una nueva cultura
de aprendizaje”. (Mauri y Onrubia, 2008 Citado por Coll, 2008, pag. 132). Sefialando que
es deber de los maestros, ensefiar utilizando herramientas que se asocian a las necesidades

del contexto, las tradiciones y como se decia anteriormente también a su cultura.

Dicho lo anterior Gros (1998) indica que: “los juegos de ordenador integrados en la
planificacién educativa son un material muy adecuado para crear situaciones de aprendizaje
constructivo y significativo” (p.100). Conforme a lo mencionado por el autor, se puede
evidenciar que los juegos interactivos educan, si se da una buena utilidad a éstos,
elaborando contenido potencial que tenga una finalidad netamente educativa, mientras que
si se manejan contenidos alejados a las necesidades educativas de los nifios y por el
contrario negativos, los nifios aprenderan algo, pero eso aprendido no les sera de utilidad ,
porgue no hay una finalidad frente a los procesos que los nifios tienen que ejecutar para

alcanzar un objetivo.
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8.1.8 Redaccion del informe

La redaccion del informe se puede realizar de forma cronoldgica dando a conocer el
problema, las preguntas de investigacion y la recoleccion de datos, esta se debe desarrollar

de forma descriptiva dandole asi una comprension del caso al lector.

Este proyecto pretende crear e implementar juegos interactivos, donde con ayuda de
su aplicacion logren fortalecer las habilidades comunicativas (escuchar, hablar, leer y
escribir) de los nifios entre los 2 y 4 afios, asi mismo sean puestas en
marcha como una herramienta pedagdgica por los maestros titulares que acomparian los
procesos de cada uno de los nifios y donde busquen nuevas alternativas de
aprendizaje utilizando las TIC (Tecnologias de la Informacion y Comunicacion). De esta
manera se realizé una busqueda de informacion donde nos permitiera conocer mas a fondo
sobre cada uno de los ejes en que nos centrariamos para darle inicio a esta investigacion.
Luego, de haber realizado esta blsqueda, se procedio a trabajar en la metodologia
de investigacion en la que se dirigiria este proyecto, basdndonos en la metodologia de
estudio de caso de Robert Stake, el cual propone unos pasos para realizar la misma.
Posteriormente iniciamos a desarrollar cada uno de los pasos propuestos, donde
realizamos la seleccidn de caso el cual seria un caso instrumental, donde este se basa en los
intereses del investigador; luego realizamos la elaboracion de preguntas, donde analizamos
cada una de las problematicas propuestas, para asi llegar a un acuerdo y formular nuestra
pregunta de investigacion; siguiente a esto procedimos a realizar la recoleccién de datos,
donde por medio de una matriz cada una describid su experiencia detallada de la
intervencion que se realizo con los nifios, anteriormente a esto creamos unas
planeaciones y juegos, cada uno con un grado de complejidad diferente, teniendo en cuenta
la edad de los nifios mencionados anteriormente. Para el analisis de los casos
se desarroll6 una matriz donde se describieron minuciosamente nueve casos, esto
se realizo teniendo presente unos criterios.
Asimismo, procedimos a realizar el analisis e interpretacion de cada uno de los

objetivos que se propusieron para esta investigacion, esto se realizo teniendo en cuenta las
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experiencias obtenidas por cada una de nosotras a la hora de la implementacion de los
juegos interactivos. Teniendo en cuenta todo lo anteriormente dicho, realizamos una
articulacion de la teoria con la practica, donde es importante que nosotras como maestras
fortalezcamos las cuatro habilidades comunicativas de los nifios, implementado nuevas
herramientas y estrategias de aprendizaje involucrando las TIC, para asi lograr motivar a
los nifios a aprender nuevos conocimientos en el aula. Con la implementacion de estas
nuevas herramientas el aprendizaje de los nifios es 6ptimo y eficaz, ya que los nifios lo ven
mas interesante y les emociona utilizarlas.

Es por esto, por lo que, con la implementacion de los juegos interactivos, se puede
decir que generaron en los nifios, mayor concentracién, entusiasmo, mejora
en su comportamiento, género que la interaccion con sus pares fuera mas adecuada, y por la
variedad de actividades propuestas lograron fortalecer sus habilidades tanto comunicativas
como cognitivas.

Dicho lo anterior, es recomendable que se logre implementar estas herramientas méas
seguidas en las aulas de clase, esto con el fin de que los nifios se sientan mas motivados a
aprender nuevos temas por medio de los juegos interactivos ya que estos les permiten a los
nifios crear nuevos conocimientos, también adquieren la resolucién de problemas y
desarrollan sus habilidades y destrezas.

A su vez, es indispensable que los maestros que estan en continuo acompafiamiento
de los procesos de los nifios se capaciten en cuanto a la utilizacion de las herramientas
tecnoldgicas para que logren hacer un buen uso de ellas y puedan ensefiarles a los nifios el

uso adecuado de las mismas.



FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y SOCIALES
LICENCIATURA EN EDUCACION PARA LA PRIMERA INFANCIA
NS b Acreditacion de Alta Calidad 30 de septiembre de 2016

BOGOTA ReSOlUCién 19156

9. Conclusiones

La presente investigacion concluye con la importancia de utilizar los juegos interactivos
como una herramienta aplicada desde las TIC, donde es evidente considerar el poder que
tiene el papel del maestro en estos procesos, comprendiendo que es su decision adaptar el
curriculo y plasmarlo en ambientes diferentes, para que los nifios se motiven y puedan
utilizar estas herramientas con una intencionalidad educativa. También resulta de gran valor
que otros maestros puedan ejecutar este tipo de actividades para centrar la atencion en
temas del interés de los nifios, motivando y fortaleciendo el trabajo en equipo, la
curiosidad, las habilidades comunicativas y habilidades motrices, mientras adquieren

nuevos conocimientos y conocen otros conceptos nuevos

La interaccion es clave para que los nifios estén felices y disfruten de los juegos
interactivos, por eso se hizo evidente durante el proceso de investigacion el vinculo e
interaccidn entre pares, logrando asi un aprendizaje significativo, que da lugar al
fortalecimiento de las habilidades comunicativas, a través de la comunicacién, verbal,

corporal y gestual que los nifios entablan para relacionarse entre ellos.

Finalmente, se notd que los nifios tenian dificultades a la hora de manejar el mouse,
porque el dispositivo tecnoldgico mas cercano a ellos es el celular, el cual es tactil y no
exige la manipulacion de ningln objeto. Por esta razon se resalto el papel del maestro al ser

una guia y motivador, para ayudar a alcanzar objetivos.

La socializacion de ideas y conocimientos compartidos generd un aprendizaje colectivo y
por descubrimiento, porque al usar los juegos interactivos, los nifios perdian un nivel y lo
intentaban de nuevo, teniendo en cuenta el error cometido con anterioridad para corregirlo
y hacerlo correctamente. De igual manera, tenian en cuenta los comentarios y sugerencia
que sus compafieros le hacian, de acuerdo con sus experiencias, convirtiéndose éstas en

ensefianzas que intercambiaban a traves de su comunicacion.

De manera que las habilidades comunicativas si se vieron fortalecidas a través de la

practica que los nifios hicieron con los juegos interactivos, siendo asi evidente la gran
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influencia que conjuntamente hace el maestro junto con el juego para propiciar espacios
educativos, siendo el maestro el promotor que genera estos ambientes donde el nifio puede

disfrutar y al mismo tiempo aprender.
Bajo estas afirmaciones podemos decir que:

e Los nifios tuvieron un mayor grado de atencién

e Participaron activamente al estar en una constate interaccion con sus pares, juego y
maestra.

e Fortalecieron destrezas motrices, lo cual sera Util para iniciar un futuro proceso de
escritura.

e Agudizaron su escucha e interpretacion de imagenes, aprendiendo nuevos conceptos
y asociandolos.

e Se generd una mayor concentracion, lo cual permitié que los nifios practicaran méas

lo que se les dificultaba, teniendo una mayor consciencia de lo que aprendian.

10. Reflexién

Esta reflexion les concierne a los maestros, para que constantemente evalten las
estrategias y herramientas que estan utilizando para ensefiar y si éstas son adecuadas,

acorde con la edad de los nifios y los objetivos de ensefianza determinados.

Como se afirmo arriba “se considera el desarrollo profesional de los docentes como uno
de los principales factores que aportan al fortalecimiento de la calidad educativa y por ende
se hace relevante una formacion que le permita cualificar sus practicas pedagogicas, al
tiempo que se desarrolla como persona y como profesional, para responder a las
expectativas, necesidades y demandas de la sociedad y contribuir desde su quehacer al

proyecto educativo de Nacion” (Ministerio de educacion nacional, 2013, pag. 15)

Por eso, respecto a lo anterior se debe establecer la importancia de la evaluacion, para
reconocer si estamos preparados o no, para enfrentar constantemente las exigencias no solo

de las instituciones, sino de los nifios, al conocer las formas de interactuar y llegar a ellos
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para estar inmersos en las nuevas culturas de aprendizaje, que en este caso, las TIC se han

convertido en una de ellas.

11. Anexos
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