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RESUMEN

El insuficiente desarrollo de la expresion lingiistica de los nifios, determina
dificultades en el aprendizaje, esto sumado a la escasa utilizacion de metodologias
como los videojuegos. Por lo tanto el objetivo de la investigacion es determinar la
influencia de los Video Juegos en el aprendizaje de la Expresion Linguistica de los
niflos de primero de basica de la Unidad Educativa “Simoén Rodriguez” de la
parroquia Lican, ciudad de Riobamba, provincia de Chimborazo, afio lectivo 2015-
2016. Desde el punto de vista tedrico los video juegos son una estrategia interactiva
orientada a la ensefianza que, a través de ciertos mandos o controles, permite
simular experiencias en la pantalla de un televisor, una computadora u otro
dispositivo electronico y el desarrollo linglistico es un area de desarrollo que
resalta el lenguaje, como forma de comunicacion humana en cuanto a sus
codigos y sistema de simbolos, el uso de las distintas lenguas, sus puntos en
comun, y su evolucion. En consecuencia la investigacion tiene un disefio no
experimental, generando un trabajo de campo y bibliografico, teniendo un nivel
exploratorio y descriptivo. Por estas razones las técnicas utilizadas para la
recoleccion de datos es la encuesta y la observacion, las cuales fueron aplicadas
a 35 nifios, 25 nifias y 2 docentes. Datos que nos sirvieron para emitir las
conclusiones y recomendaciones; como conclusion general tenemos que los
video juegos al ser utilizados como herramienta generadora en el proceso de

ensefianza aprendizaje de la expresion linguistica, tienen un impacto positivo.
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Abstiract

The deficient development of the linguistic expression on children. determines learnin gdxrﬁcultlcq
added the low use of methodologies such as video games.
determine the influence ef the Video Gt he leaming of the Linguistic Expression on

children of first level in "Simdn Rods smentary school in Lican, Riobamba city,

Chimborazé province, period 2015-20i6. oretical point of view, video games are
interactive strategies oriented to ieaching which allow o simulate learning experiences, while
linguistic cxpression. Methodologically, it is a non-experimental research, field and bibliographic
design. Exploratory and descriptive level. The used techniques for the data collection were the

survey and the observation with their respective instruments. The population were 60 children of

first elementary level, scctions A and B. The general conclusion shows that the level of
development of the linguistic expression in children in "Simén Rodriguez" first elementary level ,

has Increased the percentage of development, this afier using video games as a mediating tool in

the teaching-learning process: Using an appropriate methodology suitable for the age under

investigation.

Key words: Elderly, oral pathologies, oral health
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INTRODUCCION

La presente investigacion que lleva como titulo: Los video juegos en el aprendizaje
de la Expresion Linguistica de los nifios y nifias de Primero de Baésica de la Unidad
Educativa “Simén Rodriguez” de la parroquia Lican, ciudad de Riobamba, provincia
de Chimborazo, en esta investigacion se identificd la problematica existente en la
institucion, lo que nos permitié formular el problema y fijar objetivos, como objetivo
general se tiene Determinar la influencia de los Video Juegos en el aprendizaje de la
Expresion Linglistica de los nifios y nifias de primero de basica de la Unidad
Educativa “Simo6n Rodriguez” de la parroquia Lican, ciudad de Riobamba, provincia

de Chimborazo, afo lectivo 2015-2016

La principal ventaja que ofrecen los videojuegos en la educacion de los nifios es que
se toman precisamente como eso, como un videojuego, de tal manera que el nifio de
forma entretenida, y sin saberlo, pueden aprender adoptandola como una experiencia

I6gica

Se debe aprovechar el uso de las tecnologias que desde una edad tan temprana los
nifios utilizan de forma intuitiva para mejorar su educacion en todo tipo de materias.
Al eliminar la barrera pedagogica con el profesor, los mas pequefios pueden acceder
a un mundo de conocimientos de forma instantanea con los que aprender de una
forma divertida, mejorando asi su nivel de implicacion y motivacion por conseguir

mejores resultados académicos.

Por lo expuesto anteriormente la presente investigacion esta disefiada de la siguiente

manera:

El Capitulo | corresponde al Marco Referencial, donde estd el problema, que
después de haber ubicado el mismo en un contexto, se procede a buscar las posibles
causas y consecuencias con miras a la resolucion de este problema, planteando

objetivos claros y concretos.



El Capitulo 11 contiene la contextualizacion del tema a través del Marco Tedrico
donde se hace una referencia a las fundamentaciones tedricas, donde se plantea

conceptos que estan relacionados con cada una de las variables de la investigacion.

El Capitulo 111 estd enmarcado en la Metodologia, las técnicas e instrumentos de
investigacion y recoleccion de datos utilizados para el procesamiento de la

informacion.

En el Capitulo 1V se contempla el Andlisis e Interpretacion de Resultados donde se
describe en aspecto cualitativo y cuantitativo, asi como la presentacion e
interpretacion de los resultados a través de cuadros estadisticos, con los cuales se

verifica la hipotesis.

El Capitulo V contiene informacion relacionada a las conclusiones y

recomendaciones, bibliografia y webgrafia.



CAPITULO |

MARCO REFERENCIAL

1.1.PROBLEMA DE INVESTIGACION

“LOS VIDEO JUEGOS EN EL APRENDIZAJE DE LA EXPRESION
LINGUISTICA DE LOS NINOS Y NINAS DE PRIMERO DE BASICA DE LA
UNIDAD EDUCATIVA “SIMON RODRIGUEZ” DE LA PARROQUIA LICAN,
CIUDAD DE RIOBAMBA, PROVINCIA DE CHIMBORAZO, ANO LECTIVO
2015-2016”

1.2.PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La principal ventaja que ofrecen los videojuegos en la educacién de los nifios es que
se toman precisamente como eso, como un videojuego, de tal manera que el nifio de
forma entretenida, y sin saberlo, pueden aprender adoptandola como una experiencia
I6gica. (Huynh, 2015)

La gamificacion, un término puesto en primera linea en el mundo de las tecnologias
en los ultimos afos, ha demostrado ser un buen método para potenciar el uso de
servicios 0 ensefianzas profesionales, serias e incluso a veces aburridas, mediante el
correcto uso de un disefio entretenido y un lenguaje audiovisual intuitivo que oculte

la realidad presente detras del mismo. (Huynh, 2015)

Casi siempre la ensefianza de la expresion linguistica ha estado en la escuela ligada
con métodos, es decir, a una serie de pasos que hay que seguir para alcanzar
determinados resultados. Sin embargo, en la practica no siempre los métodos resultan
adecuados para lograr los aprendizajes, particularmente cuando no dan cuenta de los
intereses, los rasgos culturales y lingtisticos de los nifios y nifias de 5 a 6 afios. Asi
cuando, en la ensefianza del lenguaje, se privilegia un enfoque mecanicista, se genera

una resistencia de parte del nifio.



Se debe tomar en cuenta que si los video juegos se los va a utilizar como un
mediador de aprendizajes, estos pasarian a ser una TIC de la educacion. La UNESCO
aplica una estrategia amplia e integradora en la promocion de las TIC en la
educacion. El acceso, la integracion y la calidad figuran entre los principales
problemas que las TIC pueden abordar, esto depende mucho del pais donde se
apliquen estas estrategias, debido a que hay paises muy desarrollados en estos
aspectos y otros que recién incorporan las TIC como herramienta educativa.
(UNESCO, 2016)

Ecuador lleva adelante la mas significativa Revolucion Educacional que ha conocido
la historia lo que posibilita la atencion educativa de la poblacidn en sentido general y
especifico de los nifios desde las primeras edades, para lo que se han disefiado
programas institucionales, que hacen posible la igualdad de oportunidades a todos los
nifios a recibir una atencion educativa de calidad y calidez desde los primeros afios

de vida.

En las Instituciones educativas, la expresion linguistica de los estudiantes es
limitada, se toma en cuenta mas el rendimiento académico que la manera como ellos
se expresan, dando como resultado, nifios y niflas con un bajo vocabulario.
Estudiantes y docentes han perdido el uso de técnicas y metodologias, por lo que se

volvieron enemigos de las didacticas para los y las nifias para mejorar su lenguaje.

Ecuador lleva adelante la mas significativa Revolucion Educacional que ha conocido
la historia lo que posibilita la atencion educativa de la poblacidn en sentido general y
especifico de los nifios desde las primeras edades, para lo que se han disefiado
programas institucionales, que hacen posible la igualdad de oportunidades a todos los
nifios a recibir una atencion educativa de calidad y calidez desde los primeros afios

de vida.

En el pais existe una buena politica de desarrollo infantil integral que garantiza el
cumplimiento de una educacién de calidad. Sin embargo se han generado
preocupaciones a nivel de especialistas y maestros sobre las condiciones pedagdgicas



necesarias para llevar adecuadamente el proceso de formacién inicial de los nifios y
nifias de 5 a 6 afios de edad, que asisten a este nivel de escolaridad, desde luego
habrd que reconocer que la implementacion de este ciclo obedece a reformas

curriculares y al conocimiento que el nifio se desarrolla en edades tempranas.

Dentro de este marco, es bien conocido que en la ensefianza si no se realiza una
debida aplicacion de técnicas de aprendizaje, se produciria en los nifios el cansancio
y desgano en aprender, provocando asi el bajo rendimiento académico y la desercion
escolar, en cambio si existe una adecuada aplicacion de técnicas de aprendizaje
podremos decir que el nivel de desarrollo de los nifios y nifias de esta sociedad seria

alto.

A pesar de todo esto, gran nimero de docentes aln no se comprometen con su
funcién educativa pues no fomentan en sus aulas un ambiente de armonia, no
promueven en el juego un ambiente adecuado donde se imparta el conocimiento
funcional para que el nifio tenga mejor confianza y quiera relacionarse con sus
compafieros, la no implementacion del juego en su aprendizaje empuja al nifio a que

no sea seguro de si mismo para enfrentarse a nueva experiencias.

En la Unidad Educativa “Simén Rodriguez” de la parroquia Lican, ciudad de
Riobamba, provincia de Chimborazo, se puede notar la dificultad que tienen los
nifios para desarrollar la linguistica, siendo el lenguaje una parte importante del
desarrollo de la persona, siendo esto una de las principales finalidades que tiene el
Centro Educativo antes mencionado, cabe mencionar que esta dificultad se da desde

el hogar, por la incorrecta manera de estimular que tiene la familia a los nifios

1.3. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢Como influyen los video juegos en el aprendizaje de la Expresion Linguistica de
los nifios y nifias de primero de basica de la Unidad Educativa “Simo6n Rodriguez” de
la parroquia Lican, ciudad de Riobamba, provincia de Chimborazo, afio lectivo 2015-
20167



1.4. PREGUNTAS DIRECTRICES

» ¢Utilizan video juegos los docentes, para el desarrollo de la expresion linguistica
de los nifios y nifias de primero de basica de la Unidad Educativa “Simoén
Rodriguez” de la parroquia Lican, ciudad de Riobamba, provincia de

Chimborazo, afio lectivo 2015-2016?

» ¢Cual es el nivel de desarrollo de la expresion linguistica de los nifios y nifias de
primero de basica de la Unidad Educativa “Simén Rodriguez” de la parroquia

Lican, ciudad de Riobamba, provincia de Chimborazo, afio lectivo 2015-2016?

» ¢Qué destrezas de la expresion linguisticas son desarrolladas por el uso de los
Video juegos, de los nifios y nifias de primero de basica de la Unidad Educativa
“Simo6n Rodriguez” de la parroquia Lican, ciudad de Riobamba, provincia de
Chimborazo, afo lectivo 2015-2016?

1.5. OBJETIVOS

1.5.1. Objetivo general

Determinar la influencia de los Video Juegos en el aprendizaje de la Expresion
Lingistica de los nifios y nifias de primero de basica de la Unidad Educativa “Simon
Rodriguez” de la parroquia Licén, ciudad de Riobamba, provincia de Chimborazo,
afnio lectivo 2015-2016.

1.5.2. Objetivos especificos

» ldentificar si los docentes, utilizan los video juegos para el desarrollo de la
expresion linguistica de los nifios de primero de bésica de la Unidad Educativa
“Simoén Rodriguez” de la parroquia Lican, ciudad de Riobamba, provincia de

Chimborazo, afno lectivo 2015-2016.



» Analizar el nivel de la expresion linguistica en los nifios y nifias de primero de
basica de la Unidad Educativa “Simoén Rodriguez” de la parroquia Licén, ciudad

de Riobamba, provincia de Chimborazo, afio lectivo 2015-2016

» Establecer si los video juegos desarrollan la expresion linguistica en los nifios y
nifias de primero de bésica de la Unidad Educativa “Simén Rodriguez” de la
parroquia Licéan, ciudad de Riobamba, provincia de Chimborazo, afio lectivo
2015-2016

1.6.  JUSTIFICACION E IMPORTANCIA DEL PROBLEMA

La presente investigacion radica su importancia en investigar como influyen los
Video juegos en el desarrollo de la Expresion Lingiistica de los nifios y nifias
Primer Grado de la Unidad Educativa “Simén Rodriguez” de la parroquia Lican,
ciudad de Riobamba, provincia de Chimborazo y poder palpar el desarrollo
Expresion Linguistica que tiene el uso de los Video juegos como mediador de

aprendizajes.

El impacto de esta investigacion radica en determinar como influyen los Video
juegos en el desarrollo de la Expresion Linglistica a traves del analisis e

interpretacion de los datos obtenidos.

Esta investigacién brinda su utilidad puesto que la misma se da ante la necesidad de
investigar el tipo de Video juegos apropiados para el desarrollo de los nifios y nifias
y como esto influye en el diario vivir que tienen los mismos, también servird como
apoyo tedrico, metodologico, cientifico, para docentes, padres de familia y

estudiantes.

Esta investigacion es factible debido a que se ha encontrado una gran bibliografia
para poder investigar y asi lograr los objetivos planteados y despertar el debido

interés de analizar el Desarrollo Integral mediante la influencia de los Videojuegos.



Los beneficiarios de la investigacion son 60 nifios y nifias de Primer Grado de la
Unidad Educativa “Simoén Rodriguez” de la parroquia Lican, junto con sus maestros

y madres y padres de familia.



CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES DE INVESTIGACIONES REALIZADAS CON
RESPECTO AL PROBLEMA.

En relacion a las investigaciones anteriores que se relacionen a alguna de las
variables analizadas en esta investigacién, que reposan en la biblioteca de la Facultad
de Ciencias de la Educacion, Humanas y Tecnologias, carrera de Educacion
Parvularia e Inicial de la Universidad de Chimborazo, se encontro tesis relacionadas

como:

> LA SOBREPROTECCION FAMILIAR EN EL DESARROLLO DEL
LENGUAJE ORAL DE LAS NINAS Y NINOS DE 3 A 5 ANOS DEL
CENTRO DE EDUCACION GENERAL BASICA “SILVIA GUEVARA
PEREZ” CANTON GUAMOTE, PROVINCIA DE CHIMBORAZO, PERIODO
LECTIVO 2014 — 2015, realizada por: Luis Fausto Valente Vaquilema y José
Ignacio Anilema Yautibug, quienes concluyen: Que la sobreproteccion repercute
en el desarrollo del Lenguaje de los nifios y nifias, afectando gravemente su
desarrollo, ellos sienten que no pueden hacer las cosas por si mismos, el estar
siempre mimados, cuidados, observados, termina ahogéandolos y volviéndolos
independientes. Ademas no responden con agilidad a situaciones cotidianas y se
evidencia que en las actividades realizadas no responden de acuerdo a los temas
establecidos, ya que los padres estan criando a sus hijos de manera equivocada

sobreprotegiéndoles.

> EL USO DE RECURSOS TECNOLOGICOS EN EL DESARROLLO DE LA
EXPRESION ORAL EN LOS NINOS DEL NIVEL 2 DE LA ESCUELA
BASICA FISCAL “13 DE NOVIEMBRE”, DEL CANTON ALAUSI,
PROVINCIA DE CHIMBORAZO, ANO LECTIVO 2014 — 2015, realizada por:

Viviana Alejandra Quisatasi Andrade y Martha Fernanda Jara Villarroel, quienes



concluyen: La television, el DVD vy la grabadora se identifican como los recursos
tecnologicos apropiados para mejorar la adquisicion de la expresién oral en los
nifios de Nivel 2 de a Escuela Béasica Fiscal “13 de Noviembre” Luego de lo
cual se saca como conclusion que los nifios y nifias, antes de la aplicacién de los
mencionados recursos se encuentran en un bajo nivel de desarrollo de la
expresion oral y después de la aplicacion de los mencionados recursos se

incrementa el desarrollo de la expresién oral.

> LA EXPRESION VERBAL EN EL APRENDIZAJE DE LECTOESCRITURA
DE LOS NINOS DE PRIMER ANO DE EDUCACION BASICA PARALELO
“A” DE LA ESCUELA BASICA FISCAL “NIDIA JARAMILLO”
PARROQUIA VELOZ, CANTON RIOBAMBA, PROVINCIA DE
CHIMBORAZO, ANO LECTIVO 2012 — 2013, realizada por: Nelly Genoveva
Sagiay Atupafia y Elsa Veronica Sagfiay Cunduri, quienes concluyen:
Conclusién: Los docentes deben utilizar mas actividades que le permitan ir
desarrollando en los nifios sus capacidades expresivas verbales, que les permita ir

mejorando la expresion.

Los padres de familia deben involucrarse mas en el proceso de ensefianza
aprendizaje de sus hijos utilizando los medios méas adecuados para el proceso de la

ensefianza con lo que ellos van interactuar mas socialmente y efectivamente.

Es de gran importancia la guia de actividades y estrategias para que se aplique con
los nifios y al mismo tiempo sirva de ayuda para mejorar la expresion verbal en el
aprendizaje de la lectoescritura, puedan relacionarse con el entorno donde se

desenvuelven.

Las mismas que tienen un enfoque diferente al de esta investigacion, por lo tanto se

considera pertinente realizar el presente trabajo.
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2.2. FUNDAMENTACION TEORICA

2.2.1. Video juegos

Para (Gardey & Pérez Porto, 2016):

“Video juego es una estrategia interactiva orientada a la ensefianza que, a través
de ciertos mandos o controles, permite simular experiencias en la pantalla de un
televisor, una computadora u otro dispositivo electrénico” (Gardey & Pérez
Porto, 2016).

“Los video juegos se diferencian de otras formas de entretenimiento, como ser
las peliculas, en que deben ser interactivos; en otras palabras, los usuarios deben
involucrarse activamente con el contenido. Para ello, es necesario utilizar un
mando (también conocido como gamepad o joystick), mediante el cual se envian
ordenes al dispositivo principal (un ordenador o una consola especializada) y
estas se ven reflejadas en una pantalla con el movimiento y las acciones de los
personajes” (Gardey & Pérez Porto, 2016).

“Las maquinas creadas especificamente para alojar video juegos se conocen
como arcade. Hasta hace pocos afios, era posible encontrarlas en muchos
establecimientos de ocio. Con el avance de la tecnologia, los videojuegos
pasaron a ser mas usuales en videoconsolas (un dispositivo que se conecta al
televisor) y en ordenadores. Por esta razdn, el concepto de video juego se utiliza
para referirse a cualquier juego digital interactivo, independientemente de su
soporte fisico” (Gardey & Pérez Porto, 2016).

“Los video juegos pueden ser muy distintos entre si, tanto en complejidad como
en calidad gréafica y en tematica. Asi como ocurre con el cine y la musica, existe
una larga y compleja lista de géneros y subgéneros, y la clasificacion de un
mismo titulo puede variar segun quien lo analice” (Gardey & Pérez Porto, 2016).
“El rol social del video juego suele estar en discusion. En principio eran
considerados como un divertimento para nifios y adolescentes, pero la franja
etaria se ha ampliado considerablemente en los Gltimos afios. Muy a menudo los

video juegos son vistos como una pérdida de tiempo y una fuente de distraccion,
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especialmente por personas que jamas los han probado; por otro lado, muchos
expertos destacan sus valores educativos y pedagogicos” (Gardey & Pérez Porto,
2016).

El video juego es la herramienta tecnoldgica interactiva, que nos ayuda a
desarrollar muchos ambitos del nifio, siempre y cuando esta sea usada de la
manera correcta. Por ser una herramienta entretenida, no presta ningn problema

en su implementacidn, pues llama la completa atencion del estudiante.

El o la docente debe saber que video juego debe implementar para desarrollar
diferentes cosas, pues existen diversos tipos de juegos, los cuales al no ser
enmarcados en el aspecto educativo, no van a tener ningln redito para el

estudiante en su desarrollo integral.

Un videojuego o juego de video es un software creado para el entretenimiento en
general y basado en la interaccion entre una o varias personas y un aparato
electrénico que ejecuta dicho videojuego; este dispositivo electronico puede ser
una computadora, una maquina arcade, una videoconsola, un dispositivo
handheld (un teléfono movil, por ejemplo) los cuales son conocidos como
"plataformas™. Aunque, usualmente el término "video” en la palabra
"videojuego™ se refiere en si a un visualizador de graficos rasterizados hoy en dia

se utiliza para hacer uso de cualquier tipo de visualizador (Fandom, 2016).

2.2.1.1. El video juego como estrategia metodologica

La utilizacion de los videojuegos como herramientas en las escuelas responde a una
necesidad de uso, ya que la mayoria de los estudiantes participan activamente en este
tipo de actividad de forma habitual. La complejidad de la mayor parte de los
videojuegos actuales permiten desarrollar no sélo aspectos motrices sino, sobre todo,
procedimientos tales como las habilidades para la resolucion de problemas, la toma
de decisiones, la busqueda de informacién, la organizacion, etc. Desde el punto de

vista afectivo, los juegos ejercen una importante motivacion y pueden utilizarse para
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el trabajo de aspectos relativos a la autoestima. Ademdas de los videojuegos,
recientemente la industria multimedia ha empezado a disefiar los denominados
juegos educativos. ;Qué diferencia hay entre unos y otros? Una primera respuesta es
bastante obvia, la intencionalidad: en los videojuegos la intencion es entretener,
divertir, pero los juegos educativos se disefian para que el nifio aprenda a través de
una actividad aparentemente ludica, la conjuncién puede suponer la aceptacion y

comprensién de términos de dificil asimilacion para determinadas edades.

Pero, ¢hay que disefiar videojuegos especificos para educacion? ;Qué ocurre con los
no diseflados para tal fin, no ensefian nada? Evidentemente los videojuegos
diseflados para actividades docentes van a presentar una serie de contenidos,
destrezas y actitudes mucho mas orientadas a las premisas de los curriculos
académicos, pero eso no quiere decir que el resto de videojuegos, en teoria disefiados
solo para entretener, no puedan aportar riqueza cultural o nuevas destrezas a los

alumnos.

Es importante tener en cuenta que los videojuegos representan micro — estados
educativos, ya que cada uno sigue unas reglas y unos principios particulares.
Representan un proceso que Marx llamé la “creatividad del capitalismo”, que
conduce a disefios cada vez mejores para el buen aprendizaje y, de hecho, al buen
aprendizaje de cosas desafiantes. Se trata de encontrar “la teoria del aprendizaje
humano incorporada a los buenos videojuegos” (Gee, 2004) desde el campo de la
teoria cognitiva, la que se encarga de estudiar como aprenden mas y mejor los seres

humanaos.

Los juegos educativos se presentan en muchos casos como una alternativa a los
videojuegos, incluso existe una coleccion de juegos en cuya caratula se dice "la
alternativa inteligente a los videojuegos", pero no deben hacerse distinciones a este
nivel sino una regulacion por parte del Estado o del Ministerio de Educacion que
reconozca una serie de pardmetros minimos de calidad educativa en la gran cantidad
de oferta de videojuegos “educativos” o de alto valor social e integrador que existen

ya en el mercado. Este tipo de medidas facilitaria el cambio de imagen que necesita
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este sector para empezar a ser tomado en serio como una herramienta tan valida
como puede ser cualquier instrumento cultural y ser incorporado de una manera

natural a las aulas, como ya se hace con el cine, la musica, la literatura

En definitiva, los videojuegos:

v Permiten aprender diferentes tipos de habilidades y estrategias.

v Ayudan a dinamizar las relaciones entre los nifios del grupo, no sélo desde el
punto de vista de la socializacién sino también en la propia dindmica de
aprendizaje.

v’ Permiten introducir el andlisis de valores y conductas a partir de la reflexién de

los contenidos de los propios juegos.

No todos los videojuegos son validos como herramientas didacticas, deben de
contener una serie de elementos que faciliten y mejoren las técnicas curriculares
utilizadas normalmente para desarrollar los contenidos que el docente quiere

impartir. Para facilitar la seleccion de un juego hemos de tener en cuenta:

v’ La edad para la que van destinados los juegos sea la adecuada y los contenidos no
apropiados, ya que las indicaciones que dan los fabricantes a veces no son
demasiado  acertadas. = Aunque  Gltimamente la  seleccion  PEGI
(http://www.pegi.info/es/), de control de edades de contenidos, ha solucionado en
gran parte este problema, todavia queda mucho que mejorar en este aspecto.

v El tiempo que le vamos a dedicar al juego. Hay juegos que se requieren varias
sesiones para acabarlos mientras que en otros las partidas pueden durar
Unicamente algunos minutos.

v Los contenidos del juego antes de ponerlo a disposiciéon de los alumnos. Los
juegos que presentan una violencia directa, elementos de sexismo, intolerancia,
racismo...etc. no deben utilizarse como juegos habituales, aunque son los mas
adecuados para tratar especificamente temas de valores que pueden servir para
introducir aspectos de reflexion y critica especialmente en alumnos de ciclo

superior de primaria y ensefianza secundaria.
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v' El disefio de actividades. Estableciendo una diferenciacion entre las actividades
de exploracion de videojuego, el andlisis de las exigencias del juego, las
actividades de sintesis en el uso de estrategias e instrumentos y la evaluacion de

los resultados obtenidos.

2.2.1.2. Utilidades de los video juegos

2.2.1.2.1. Como herramientas educativas

Diversos expertos han sefialado el valor del video juego como herramientas para
inculcar conocimientos. Gros, B. y sus colaboradores (1997) escriben: Pensamos
que los juegos de ordenador constituyen un material informatico de gran valor

pedag0gico, y enumeran una serie de caracteristicas:

v’ Se trata de materiales con una capacidad de motivacion muy alta.

v" Mejoran los aspectos procedimentales del trabajo de los estudiantes.

v" Son muy flexibles dado que se pueden utilizar en diferentes asignaturas y de
manera transversal.

v Proporcionan elementos para mejorar la autoestima de los estudiantes.

v' Es un material que esta a disposicion tanto de los estudiantes como del

profesorado.

Los juegos educativos se presentan en los Ultimos tiempos como una alternativa
a los video juegos violentos. Incluso existe una coleccién de juegos cuya caratula

versa la alternativa inteligente a los video juegos violentos.

A pesar de las cuestiones positivas, se deben tener en cuenta todos aquellos
aspectos negativos, como el uso ilimitado y no vigilado, asi como la falta de
compromiso, responsabilidad o esfuerzo con actividades que no estén
relacionadas con el juego. Por ello, lo ideal es no perder de vista que aunque los
video juegos estan en funcion del entretenimiento, son utilizados como

herramientas para posibilitar o potencializar el aprendizaje, lo cual se lograra
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siempre y cuando exista un buen uso y control por parte de los usuarios o los
responsables de éstos (Escuela Normal de Educadoras "Maestra Estefania
Castafieda", 2015).

Un video juego educativo es un material multimedia interactivo por medio del
cual se puede aprender uno o varios temas. Una caracteristica importante de un
video juego educativo es que el conocimiento es adquirido de una forma
implicita, es decir, las personas inmersas en el juego, en una primera instancia no
se percatan de estar recibiendo una serie de conocimientos concretos, sino que se
van apropiando de estos en el transcurso natural del video juego. Introducir el
videojuego como un material didactico en el aula ha sido tema de discusion por
muchos afios en donde podemos encontrar sus partidarios y detractores, estos
ultimos impulsados por etiquetamientos generalizados e injustificados hacia los
video juegos con tematicas de violencia, adiccion, aislamientos y sexismos; pero
realmente no hay estudios cientificos que demuestren que el uso de este tipo de
video juegos pueda desencadenar conductas agresivas o patologicas en los
jugadores. Segun Fergus (2010), es todo lo contrario, el video juegos actuara
como un medio para descargar tensiones produciendo un efecto tranquilizador
que disminuira las posibilidades del jugador para cometer un acto violento, ¢Es
el video juegos el que desencadena conductas violentas o son jugadores violentos
los que acceden a este tipo de contenidos? (Escuela Normal de Educadoras
"Maestra Estefania Castafieda", 2015).

2.2.1.3.  Aprender jugando: los video juegos y su potencial educativo

No hay lugar a dudas, a los nifios les gusta jugar. Tampoco es novedad que se
puede aprender jugando. Un juego puede resultar tanto o méas enriquecedor que
cualquier otra actividad siempre y cuando el mismo ofrezca oportunidades de
aprendizaje y sea abordado con la orientacién y guia necesarias para aprovechar
su valor educativo (Escuela Normal de Educadoras "Maestra Estefania
Castafieda", 2015).
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Los video juegos son juegos digitales interactivos, se trata de softwares
ejecutables en dispositivos electronicos diversos tales como computadoras,

teléfonos maviles, consolas, tabletas entre otros.

En general los video juegos recrean entornos y situaciones en los que el jugador
(o varios jugadores) pueden controlar personajes e interactuar con el entorno
para alcanzar un objetivo determinado. Los objetivos varian en cada juego, desde
hacer mas goles que el equipo contrario para ganar un partido de fatbol,
conquistar un pais, evitar un desastre natural, alcanzar una cantidad determinada
de puntos, sortear obstaculos para llegar a un destino o encontrar un tesoro

(Escuela Normal de Educadoras "Maestra Estefania Castafieda", 2015).

Los video juegos ofrecen experiencias potencialmente educativas al permitir:

v" Adquirir nuevos conocimientos.
v' Poner en practica conocimientos conceptuales, procedimentales y
actitudinales.

v" Desarrollar habilidades psicomotrices, asi como la coordinacion mano-vista.

<\

Desarrollar habilidades de pensamiento critico, estrategia y toma de
decisiones.

Adquirir habilidades relacionadas con el mundo digital.

Desarrollar actitudes de superacion y autoestima.

Aprender a compartir y colaborar con el otro.

AR NERNERN

Potenciar la fantasia, la imaginacion y la creatividad.

Los video juegos resultan potentes estrategias metodoldgicas que favorecen el
aprendizaje significativo y constructivo en un entorno ludico y digital que tanto
motiva e interesa a los estudiantes.

2.2.1.4. Beneficio de los video juegos

Los video juegos son considerados como entretenimiento o hasta como una
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pérdida de tiempo, para aquellos que no los disfrutan en lo absoluto. Pero
diferentes estudios revelan la forma en la que los video juegos resultan ser
beneficiosos para la salud, desde ayudar con dolores hasta hacerte mas

inteligente, hablando en un sentido, claro (Calameo, 2016).

Estos son algunos de los beneficios que los video juegos ocasionan en la salud:

2.2.1.4.1. Reducen el envejecimiento

Jugar video juegos desafiantes para el cerebro por lo menos dos horas a la
semana puede ralentizar el envejecimiento del cerebro, asociado a la edad natural
de este mismo. Un estudio de la Universidad de lowa que involucrdé a 681
personas de mas de 50 afios de edad revelé que jugar 10 horas de un video juegos
especializado ayudé a reducir el desgaste del cerebro por un equivalente de hasta

7 afios en algunos casos (Calameo, 2016).

Al desafiar al cerebro a diversas tareas, se ejercita como los musculos del
cuerpo, ayudando a reducir su desgaste y otras enfermedades mentales asociadas

con el envejecimiento.

2.2.1.4.2. Mejora la dislexia

Un estudio de la Universidad de Padua presentd evidencia de que video juegos
rapidos y movidos pueden ayudar en la lectura de nifios con dislexia. Para probar
esto se uso el video juego Rayman Raving Rabbids y un video juegos con
jugabilidad lenta. Después de jugar se pusieron a prueba las habilidades de
lectura de los nifios, descubriendo que los nifios que jugaron Rayman tuvieron
mejor resultado. Los cientificos concluyen que al jugar videojuegos de accion el
sentido de atencion del nifio mejora, una habilidad crucial para la lectura
(Calameo, 2016).
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2.2.1.4.3. Mejora la vision

Al jugar video juegos como Call of Duty, nuestra habilidad para distinguir entre
diferentes brillos mejora, considerada una de las aptitudes visuales mas
importantes, usada cuando manejamos en la noche. Los expertos creen que el
proceso de localizar y apuntar a enemigos ayuda a ejercitar los ojos de los
jugadores y con enemigos saliendo de imprevistos, también mejora la habilidad
de procesar datos visualmente (Escuela Normal de Educadoras "Maestra
Estefania Castafieda", 2015).

2.2.1.4.4. Ayudan a reducir el dolor

Investigadores han presentado evidencia de que los video juegos, especialmente
los que tienen énfasis en la realidad virtual, han sido efectivos en reducir la
ansiedad y el dolor causado por enfermedades crénicas o por un procedimiento
médico. El estudio demostré6 que personas con enfermedades como el cancer
demuestran menos estrées y miedo al inducirse en un video juego de realidad
virtual, asi mismo, personas tratadas por quemaduras notaron una reduccién en
sus dolores del 30% al 50% (Calameo, 2016).

Esto es ocasionado porque el cerebro se ocupa en otro sentido en lugar de
enfocarse en el dolor, ademés de que jugar libera endorfinas en el cerebro, un
quimico generalmente asociado con la felicidad y nos ayuda a reducir la

incomodidad

2.2.1.4.5. Mejora varios aspectos del cerebro

Para entender mejor como funciona el cerebro, un estudio puso a 23 adultos de
25 afos a jugar Super Mario 64 por 30 minutos al dia en un transcurso de dos
meses, asi como a un grupo que no jugaria video juegos para nada. Examinando
los cerebros de los dos grupos usando imagenes por resonancia magnética, se

encontr6 que las personas jugadoras incrementaron su materia gris en el
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hipocampo derecho, la corteza prefrontal derecha y el cerebelo, areas
responsables de la navegacién espacial, la formacion de memoria, planeacion
estratégica y la relacion mano-ojo (Escuela Normal de Educadoras "Maestra
Estefania Castafieda", 2015).

2.2.2. Expresion linguistica

La Linguistica es la ciencia que estudia el lenguaje, como forma de
comunicacion humana en cuanto a sus codigos y sistema de simbolos, el uso de
las distintas lenguas, sus puntos en comdn, y su evolucion. La lengua oral
precedio al lenguaje escrito, y la aparicion de éste, revoluciond de tal modo la
cultura por la posibilidad de documentar los hechos, que origino la Historia. La

Linguistica es un concepto mas amplio que el de Gramatica (Serrano, 2016).

En el siglo XX, Noam Chomsky desarrolla la corriente del generativismo, que
entiende a la lengua como una consecuencia del procesamiento mental del
hablante y en la capacidad genética (o innata, dicho de otro modo) para

incorporar y hacer uso de una determinada lengua.

Y todo ello lleva a que tampoco se pueda olvidar la figura del linglista Simon
Dik que es de origen holandés y que destaca porque forma parte de otra corriente
dentro de este &mbito que nos ocupa. En concreto nos estamos refiriendo a la
escuela funcionalista que se puede definir como aquella rama que establece que
el lenguaje no puede ser estudiado y analizado de manera independiente, sino
que hay que tener en cuenta para ello también lo que es el uso que se le da al

mismo.

Este hecho trae consigo el que dentro de la escuela funcionalista, en la que Dik
es una de sus maximas figuras gracias a sus ideas y trabajos como el titulado
Functional Grammar, se le otorgue un gran valor a cuestiones o elementos tales

como la variacidn linglistica o la pragmética. Campo este Gltimo que se dedica a
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estudiar como el contexto en el que se encuentre el individuo influye en la

manera de interpretar el significado en cuestion del lenguaje.

El lenguaje es una invencion del género humano y es el principal medio de
comunicaciéon entre las personas. Los seres humanos tenemos la necesidad de
relacionarnos con nuestros semejantes con diversos propositos: para expresar
necesidades, deseos, sentimientos, conocimientos e informaciéon (Tinajero &
Ordofiez, 2011).

Es fundamental que los nifios y nifias reciban estimulos de lenguaje desde el
nacimiento, puesto que estd es la manera de aproximarlos a la naturaleza social y

comunicativa del ser humano (Tinajero & Ordofiez, 2011).

La maduracion de las habilidades comunicativas estd intimamente vinculada con el
desarrollo del pensamiento, con la regulacion y modelado de la conducta, con el
aprendizaje de la lectura y la escritura y con la formacion de vinculos afectivos entre
la madre, el padre y el bebé, asi como también del bebé para consigo mismo
(Tinajero & Ordofiez, 2011).

Desde el punto de vista del desarrollo emocional, la palabra tiene un valor simbolico
profundo. EI hombre es un ser de palabra y las palabras representan no sélo los
pensamientos y sentimientos conscientes, sino también aspectos o facetas de nuestro

subconsciente (Tinajero & Ordoriez, 2011).

En el lenguaje cotidiano, el humano hace uso del lenguaje verbal y no verbal
para comunicarse. El lenguaje verbal incluye el habla y la escritura (el dialogo,
la informacion en la radio, la television, la prensa, Internet, etc.). El resto de los
recursos de comunicacion tales como iméagenes, disefios, dibujos, simbolos,

musicas, gestos, tono de voz, etc., forman parte del lenguaje no verbal.

Al lenguaje lo podemos ver desde dos puntos de vista:

. Desde el cultural definimos el lenguaje como un fenémeno.
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. Desde el bioldgico es una funcion sobreimpuesta.

Para el experto en cuestiones linguisticas Ferdinand de Saussure, el lenguaje esta
compuesto por la lengua (es el idioma, un modelo general y constante para
quienes integran una determinada colectividad linguistica) y el habla (la
materializacidbn momentanea de ese recurso; una accion individual y voluntaria

que se lleva a cabo mediante la fonacion y la escritura).

Antes de desarrollar sus capacidades en forma extendida, el ser humano
desarrolla un pre lenguaje, un rudimentario sistema de comunicacion que se hace
evidente durante los primeros afios de vida y que implica capacidades tanto de
caracter neurofisiologico como psicologico, tales como la percepcion, la

motricidad, la imitacion y la memoria (http://definicion.de/lenguaje/, 2013).

2.2.2.1. Tipos de expresion lingdistica.

El lenguaje corporal es un tipo de lenguaje no verbal, porque ciertos movimientos
corporales pueden transmitir mensajes e intenciones. Dentro de esta categoria existe
el lenguaje gestual, un sistema de gestos y movimientos cuyo significado esta fijado
por convenio, y se utiliza en la comunicacion de las personas con discapacidad en el

habla y/o audicion.

El lenguaje mixto es el uso del lenguaje verbal y no verbal, al mismo tiempo. Por
ejemplo, un libro de historietas integra, al mismo tiempo, imagenes, simbolos y

dialogos.

Dependiendo del contexto social en el que se produce el lenguaje, el hablante puede
usar el lenguaje formal (producido en situaciones que requieren el uso de la lengua
estandar, por ejemplo, en las aulas o las reuniones de trabajo) o informal (se utiliza

cuando hay intimidad entre los hablantes, utilizando expresiones coloquiales).

Los lenguajes artificiales (que estan disefiados para servir a un propoésito especifico,
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por ejemplo, la logica matematica o la informéatica) también se Ilaman lenguajes
formales. El lenguaje de programacion es un lenguaje formal que consiste en la
creacion de codigos y reglas especificas que procesan instrucciones para los

ordenadores.

Existen otros tipos de lenguaje, como el lenguaje politico, es la forma en la que se
comunican los politicos y la politica; el lenguaje cientifico, es la forma en la que se
comunican los cientificos y la ciencia; el lenguaje musical, es la forma en la que se
comunica mdsica, utilizando pentagramas, figuras, ritmos, acordes, melodias,

escalas, modos, etc. (http://definicion.de/lenguaje/, 2013).

2.2.2.2.  Proceso de adquisicién de la expresién linglistica

El lenguaje se aprende en el hogar, CIBV (Centro Infantil del Buen Vivir), CEI
(Centro de Educacion Inicial), de manera natural a través de las interacciones entre el
adulto y el infante y de los estimulos del entorno inmediato. De acuerdo con las
investigaciones de Mandel (MANDEL, 1989) los nifios exploran el uso del lenguaje
sin la necesidad de ningan tipo de instruccion formal y son capaces de seleccionar

palabras para expresar sus propositos.

Distintos autores coinciden en el que el nifio utiliza el lenguaje como herramienta
para su relacion con las demas personas asi como para satisfacer sus necesidades
materiales, controlar el comportamiento de otros, expresar su propia identidad y

adquirir nuevos conocimientos (Halliday, 1973).
La necesidad que los nifios pequefios tienen de comunicarse constituye una gran
motivacion para aprender el lenguaje, el mismo que es adquirido de manera natural,

sin ser partido en sonidos aislados (Goodman, 1986).

Es interesante observar el proceso de adquisicion del lenguaje. Los nifios pequefios

exploran las diversas posibilidades de las palabras y se expresan de manera
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comprensible mucho antes de conocer las reglas de construccion de oraciones y
frases (Tinajero & Ordofiez, 2011).

El desarrollo del lenguaje y el desarrollo de la inteligencia tienen una relacién muy
estrecha, aportando a la idea de que a medida que ésta se va desarrollando permite un
acercamiento con la realidad, por lo tanto el lenguaje se constituye en el instrumento
basico dentro del conocimiento de la persona. El desarrollo intelectual se caracteriza
basicamente por la reaccidon al estimulo, por la incorporacion de los acontecimientos
en un sistema de almacenamiento que permite la reaccion por analogia de las
situaciones en que participamos, va creciendo paulatinamente el nimero de palabras
y simbolos de lo hecho o de lo que se va hacer, el desarrollo intelectual depende del
producto de la relacion entre el educador y el educando, siempre se considerara que
el lenguaje facilita la ensefianza ya que no solo es el medio que permite el
intercambio, sino que gracias a este instrumento el estudiante puede utilizarlo para

mejorar su ambiente (Zabalza, 2010).

2.2.2.3. Mecanismos que intervienen en la adquisicion de la expresion

lingUistica

En el proceso de adquisicion del lenguaje se ponen en funcionamiento numerosas
estructuras y procesos que, combinandose, dan origen a un complejo sistema como

es el lenguaje hablado.

Cada una de estas estructuras constituye un modulo que se encarga de llevar a cabo
una determinada funcion, la cual posee una base organica determinada, compuesta

por un grupo de neuronas o circuitos de memoria.

Lo importante en esta organizacion es el hecho de cada una de estas estructuras
pueden ser afectada en forma total o parcial, mientras que las demas pueden resultar
intactas, lo que se conoce como francionabilidad de modelo neuro lingtistico y en un
concepto fundamental para encargar el tratamiento de un trastorno de lenguaje,

porque nos permite, en caso individualizar cual es el médulo afectado, intentar
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compensar su funcién con otro que se encuentra intacto, generando un nuevo circuito

donde se conduce la informacion.

Esto se logra por el principio de plasticidad neuronal, que permite que una zona del
cerebro sea utilizada para una funcion diferente de la original. Esta funcion se sigue
cumpliendo mas alld del periodo de adquisicion del lenguaje, pero cada vez la
flexibilidad es menor (Alessandri, 2011).

2.2.2.4. Etapas de desarrollo de la expresion linguistica

De acuerdo con las referencias anteriores y tomando en cuenta los aportes de
diferentes investigadores, dividimos el desarrollo del lenguaje en dos etapas

principales:

e Etapa pre linguistica

e Etapa Linguistica

Cada una de estas etapas va marcando el surgimiento de nuevas propiedades y
cualidades fonéticas, sintacticas y semanticas a medida que el nifio crece tal como

describiremos a continuacion

Etapa Pre-Linguistica.- Denominada también como la etapa pre verbal, comprende
los 10 a 12 meses de edad. Se caracteriza por la expresion buco-fonatoria que tiene
un valor comunicativo. Otros la consideran como la etapa del nivel fénico puro,
debido a que el infante emite s6lo sonidos onomatopéyicos (Libro de la educadora,
2005).

Durante esta etapa, que abarca el primer afio de vida, la comunicacion que establece
el nifio con su familia, especial y particularmente con la madre, es afectiva y gestual,
de alli que para estimularlo linglisticamente la madre debe utilizar, junto con el
lenguaje verbal también el gestual, la palabra debe acompafar siempre al gesto y a

las actividades de la madre con el hijo.
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Esta etapa pre verbal hasta hace poco despertaba escaso interés de los especialistas,
pero gracias a las investigaciones actuales, hoy sabemos que tiene un valor relevante
y trascendental en la configuracion de las bases del desarrollo linguistico, puesto que
tanto las expresiones vocales (sonidos o grupos de sonidos de simple significacién)
como las expresiones verbales (sonidos, grupos de sonidos palabras aisladas, etc.)
influyen de modo determinante en el desarrollo posterior de la comunicacion

linglistica del nifio (Libro de la educadora, 2005).

Esta etapa comprende, a su vez sub etapas o estadios con caracteristicas particulares
gue van de acuerdo con la secuencia cronolégica del desarrollo integral del nifio, las

gue pasamos a enunciar:

Del nacimiento al mes y dos meses de edad
De tres a cuatro meses de edad

De cinco a seis meses de edad

De los siete a los ocho meses de edad

De los nueve a los diez meses de edad

AN N N NN

De los once a doce meses de edad. (Libro de la educadora, 2005).

Etapa Linguistica.- Este periodo se inicia con la expresion de la primera palabra, a la
que se le otorga una legitima importancia como el primer anuncio del lenguaje

cargado de un propdsito de comunicacion (Libro de la educadora, 2005).

Sin embargo no se puede decir con precision cuando comienza, cuando este anuncio
del lenguaje se practica y confirma, cuando se puede hablar de la “primera palabra”
Por eso la fecha de su aparicion esta diversamente fijada, ya que los estudios al

respecto se basan mayormente en las informaciones que dan las madres.
Hay que sefialar, ademas, que las nifias son las que empiezan hablar un poco antes

que los nifios, por otro lado, aparte del sexo tomando como referencia las

peculiaridades individuales, un nifio puede demorarse mas que otros en una etapa y
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pasar rapidamente por otra, condicionando la aparicién de la primera palabra en los

nifios en cronologias distintas (Libro de la educadora, 2005).

No obstante, los diferentes especialistas estiman que la mayoria de los nifios que van
a hablar, tal vez el 90 por ciento de ellos ,dicen sus primeras palabras, para cuando
tienen 15 a 18 meses, aunque esta afirmacion no es exacta o concluyente por las

razones antes expuestas (Libro de la educadora, 2005).

De alli que la etapa linglistica se considera en forma un tanto amplia,
aproximadamente el 12vo mes (un afio de edad) pasando el nifio de las variadisimas
emisiones fonéticas del periodo pre linglistico a la adquisicion de fonemas
propiamente dichos en el plano fonoldgico (articulaciones fonematicas),
perfeccionandose también el aspecto semantico y sintactico de las palabras a medida

que el nifio crece.

Dentro del periodo linguistico se consideran las siguientes sub etapas:

De los doce a los catorce meses de edad.

De los quince a los dieciocho meses de edad

De los dieciocho a los veinticuatro meses de edad
De los dos a los tres afios de edad

De los tres afios a los cinco afos de edad

NN NN R

De los seis a los siete afios de edad (Libro de la educadora, 2005).

2.2.2.5. Fases de desarrollo de la expresion linguiistica.

2.2.2.5.1. Periodo pre verbal.

La importancia del periodo pre verbal en el desarrollo del lenguaje ha sido objeto de

interés tanto de los teoricos de la discontinuidad, que consideran las capacidades pre

verbal no relacionadas con el lenguaje posterior, como de los tedricos de la
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continuidad, que consideran que el desarrollo del lenguaje surge de la anterior

comunicacion no verbal (Libro de la educadora, 2005).

Las investigaciones sobre la percepcién precoz del lenguaje han mostrado que los
bebés nacen con una percepcién categoria de muchos contrastes de la lengua,
incluyendo algunos que no tienen lugar en su propia lengua materna. La exposicion a
los contrastes especificos de su propia lengua agudiza su capacidad para diferenciar
eso0s contrastes, mientras disminuye la capacidad de diferenciar otros contrastes. Los
bebés prefieren el habla a cualquier otro sonido, y especialmente la entonacién
ascendente y descendente que muchos adultos usan cuando hablan con los nifios
pequefios esta habla maternal también aumenta su capacidad para hacer diversas

diferenciaciones en el habla.

Los primeros sonidos que emiten los recién nacidos son llantos y ruidos fisioldgicos.

Los sonidos de arrullo aparecen hacia los 2 meses. El balbuceo iterativo o laleo

aparece hacia los 6 meses e incluye una amplia variedad de sonidos.

Hacia el final del primer afio, el balbuceo se convierte en algo mas parecido al habla

en cuanto a sus sonidos y entonaciones.

Los gestos cumplen muchas funciones pragmaéticas para los bebés; los gestos pre
verbales toman inicialmente la forma de peticiones y de comunicacion referencial y
posteriormente funcionan como simbolos para etiquetar objetos, hechos y atributos.
Los primeros gestos caracteristicos apoyan el punto de vista cognoscitivo de que la
comunicacion gestual y oral se basa en los avances del desarrollo cognoscitivo
(Libro de la educadora, 2005).

Las primeras palabras solo reemplazan gradualmente al balbuceo, los gestos y otras
formas de comunicacién no verbal. La combinacion de las aportaciones parece
apoyar un consenso creciente de que el periodo pre verbal es importante para el
desarrollo posterior del lenguaje (Libro de la educadora, 2005).
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2.2.2.5.2. Semantica.

El desarrollo semantico es el estudio de como adquiere el nifio las palabras y su
significado. Al principio, los nifios adquieren las palabras lentamente. Pero cuando
su léxico alcanza unas 50 palabras habladas, su vocabulario generalmente aumentan
drastica y rapidamente: la Ilamada explosion nominal. La comprension de las
palabras habitualmente precede a su produccién, y tanto nifios como adultos
entienden muchas mas palabras de las que utilizan al hablar, los nombres forman la
mayoria del primer léxico de los nifios pero incluso desde muy pronto, hay
diferencias entre los nifios en la proporcion de nombres que utilizan, probablemente
debido a factores como la clase social, el género y el orden de nacimiento (Libro de
la educadora, 2005).

Los errores en el lenguaje infantil ayudan a explicar los procesos de aprendizaje. La
sobre extension, un error comun, parece tener lugar por dos razones: a veces los
nifilos no entienden un concepto, a veces les falta el vocabulario necesario para
expresar el concepto. Las restricciones son menos comunes en la produccion de
palabras que las generalizaciones, aunque se dan con frecuencia en la comprension.
Los nifios, a veces, rellenan vacios de su vocabulario acufiando palabras nuevas.
También pueden utilizar sus expresiones de una palabra como holofrases que

expresan un significado similar a una frase completa.

Se han propuesto diversos modelos de desarrollo semantico. Algunos investigadores
han examinado la capacidad de los nifios para usar informacion gramatical para
inferir el significado de las palabras nuevas. Estudios experimentales indican que las
indicaciones gramaticales de una diversidad de tipos pueden resultar Gtiles. Otros
investigadores han indicado que son necesarias Vvarias predisposiciones o0
restricciones para explicar como descarta el nifio los muchos significados
I6gicamente posibles de una palabra. La teoria del contraste léxico se basa en dos
ideas: los nifios consideran que las palabras nuevas tienen significados diferentes de
las palabras conocidas y adoptan generalmente los significados aceptados por encima

de significados mas individualizados. EI modelo de exclusividad mutua sostiene que
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los nifios creen que los objetos pueden tener un solo nombre (Libro de la educadora,
2005).

El aprendizaje por parte de los nifios de las etiquetas de categorias se ve facilitado
por el modelado de los padres, sea directo o en el transcurso de la interaccion diaria.
Y algln etiquetado se da en el contexto de los guiones, o rutinas diarias, donde los

espacios sirven como estructuras para aprender categorias de los objetos.

2.2.2.5.3. Gramadtica.

La gramatica es el estudio de las reglas de la estructura de la lengua. Estas reglas
incluyen mecanismos tales como el orden de las palabras (sintaxis), la inflexién y la
entonacion. El incremento de la gramatica puede verse al crecer incesantemente el
habla de los nifios en longitud y complejidad. Las producciones de dos palabras, que
aparecen hacia el final del segundo afio, muestran frecuentemente reglas construidas
alrededor de palabras individuales, por ejemplo, combinar no estd con diversos
nombres. Al hacerse mas largas las frases, surge el habla telegrafica. Cuando los
niflos aprenden las reglas flexivas, las hiper regularizan, aplicando las formas
regulares incluso a los verbos irregulares. Las primeras frases de los nifios son
sistematicas y gobernadas por reglas, pero los investigadores no se ponen de acuerdo
sobre si lo que cuenta en su naturaleza sistematica es el conocimiento semantico o

gramatical (Libro de la educadora, 2005).

Se han propuesto muchas explicaciones sobre como evoluciona la gramatica. La
hipdtesis del desencadenante o automatismo semantico mantiene que el nifio utiliza
su conocimiento de la seméntica (por ejemplo: que los objetos actian sobre los
objetos) para adivinar las reglas de la sintaxis (por ejemplo: la categoria de los
nombres y los verbos). Por el contrario, los tedricos innatistas mantienen que el
lenguaje de los nifios refleja el conocimiento sintactico y no simplemente seméantico
desde el principio, y que el conocimiento innato sobre los principios de la gramatica

hace posible la adquisicién del lenguaje (Libro de la educadora, 2005).
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Una alternativa al conocimiento innato son las estrategias linguisticas innatas. Los
principios operativos para adquirir el lenguaje proceden del estudio de muchas
lenguas y se apoyan en observaciones e investigaciones experimentales sobre el
aprendizaje infantil de la lengua. EI modelo de competencia, que se centra en cdmo
se seleccionan los indicios de estructura gramatical, encuentra apoyo en las

simulaciones de ordenador referentes al cambio gramatical.

Se han investigado también las influencias del entorno en el desarrollo de la
gramatica. Tanto adultos como nifios usan un lenguaje maternal al dirigirse a los
bebés, por ejemplo: los intentos de unir el uso de este estilo simplificad de habla con
progresos en el desarrollo del lenguaje han obtenido un éxito ambiguo (Libro de la
educadora, 2005).

La imitacion puede adoptar diversas formas. Las mas importantes para el aprendizaje
de la lengua parecen ser las formas expandidas, diferidas y selectivas, que les sirven
a algunos nifios para introducir nuevas construcciones gramaticales. Otro factor es el
feedback (retroalimentacion). Aunque los padres raramente responden a los
enunciados gramaticales de los nifios con desaprobacion, generalmente expanden,
reformulan o preguntan para aclarar los enunciados mal formados. Esas respuestas se
ha comprobado que tienen cierto valor para el desarrollo del lenguaje en los nifios y

ninas.

2.2.2.5.4. Pragmatica.

La pragmatica es el estudio de los usos sociales del lenguaje. Se basa en el punto de
vista funcionalista de que los nifios estdn motivados para adquirir el lenguaje con el
propdsito de conseguir una comunicacion mas efectiva de sus deseos y necesidades
(Libro de la educadora, 2005).

Las habilidades de comunicacion efectiva implican capacidades como hablante y

capacidades como oyente. La habilidad para comunicarse efectivamente implica
aprender las reglas del discurso. La de respetar los turnos de palabra es una regla del
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discurso més facilmente adquiridas por los bebés. Otras, como la regla de la
obviedad de la respuesta, son mas dificiles de aprender y no son evidentes en los

nifios hasta varios afos despueés.

La comunicacion social referencial tiene lugar cuando un hablante envia un mensaje
que el oyente comprende. La comunicacion efectiva de este tipo implica capacidades
del hablante, como ajustar sus mensajes a las demandas del oyente y del contexto, ya
capacidades del oyente, como reconocer y comunicar cuando los mensajes son

ambiguos (Libro de la educadora, 2005).

2.2.2.6.  Influencias en la adquisicion del lenguaje

Estas influencias pueden modificar la velocidad o calidad de la adquisicién del

lenguaje y pueden proceder de:

2.2.2.6.1. El idioma materno.

Conviene saber tomarlas en cuenta y recordar que si bien el biglosismo (adquisicién
de una segunda lengua tras la adquisicion previa y total de la lengua materna) parece
carecer de consecuencias, no ocurre ciertamente lo mismo cuando se trata de
bilingliismo (adquisicion simultanea de dos lenguas). La mayoria de los autores
coinciden en opinar que el nifio obligado a afrontar esta doble y simultanea
adquisicién padecera por ello, mientras que el tema sigue siendo debatido por otros
(Libro de la educadora, 2005).

2.2.2.6.2. El sexo.
La opinion materna asegura que las nifias empiezan a hablar antes que los nifios. Esta

afirmacion popular parece ser cierta hasta la edad de los 6 afios, momento a partir del

cual son por el contrario los nifios quienes parecen poseer un vocabulario mas rico.
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El hecho podria ser debido a la tendencia general demostraba por los nifios, la cual
apunta a la constitucion de un sistema lingistico mas precario pero mas personal que
imitativo en su iniciacién, lo cual tendra por efecto proporcionarle ulteriormente un
instrumento mas eficaz. Esta nocion sélo tiene por supuesto un caracter de

generalidad, implicando asi numerosas excepciones (Libro de la educadora, 2005).

2.2.2.6.3. Condiciones familiares y sociales.

Pueden condicionar igualmente la adquisicion del lenguaje por el aspecto de
solicitaciones numéricas (capaces de hacer que un segundo hijo se beneficie de la
conversaciéon de mayor numero de personas dentro del grupo familiar) o bien
culturales (segun el nivel y la riqueza cultural del grupo socio-familiar al que el nifio

pertenezca) (Libro de la educadora, 2005).

Binet distingue dos tipos mentales, dependientes del mayor o menor espacio que las

incidencias pensamiento/lenguaje hayan ocupado en el funcionamiento intelectual:

e Un tipo sensoactorial, que privilegia los factores no especificamente humanos.
e Un tipo linguiespeculativo, en el que predominan los factores humanos, es decir,

el pensamiento/lenguaje.

Estos dos tipos tienen solamente valor de esquema, pero Piaget insiste en la
existencia de un desfase entre el desarrollo de estos dos tipos mentales, lo cual da a
entender que el nifio deberd ir armonizando incesantemente en su desarrollo dos

evoluciones paralelas.

Bloomfield ha explicado la nocion de polisemia, evocada anteriormente con cinco

puntos importantes:
v Bajo el efecto de diferentes estimulos, el nifio pronuncia y repite unos sonidos

vocales como rasgo hereditario. La vibracion de cada sonido incide sobre el

timpano e induce una repeticion bucal del mismo.
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v El adulto generalmente la madre, suele seleccionar un sonido y, designando un
objeto, induce al nifio a asociarle alguno de los sonidos de su balbuceo personal
mas habitual (imitacion).

v' Este fendmeno entre adulto y nifio continda hasta que se convierte en un habito.
Ha nacido para el nifio la palabra, la cual, aunque no suene como tal para el
adulto, lo es para el pequefio.

v' Este habito adquirido en torno a una palabra induce el fenémeno de otras nuevas,
derivadas de la primera. El vocablo nacido de cierto habito puede surgir para
otros, pero si la relacion de causa y efecto no es evidente no por ello deja de
existir. El nifio queda desde entonces dispuesto para la explicacién abstracta o de
sustitucion: nombra una cosa incluso cuando esta no esta presente.

v El mensaje del nifio se ira perfeccionando a través de sus resultados (Libro de la
educadora, 2005).

Ombredanne distingue cinco usos esenciales del lenguaje: uso afectivo, uso ludico,

uso practico, uso representativo, uso dialéctico.

Estas variables se irian sucediendo progresivamente sin nunca eliminarse, y
acabarian coincidiendo mas tarde en el lenguaje constituido del adulto. Existiria, sin
embargo, una jerarquia de usos, inferior para los tres primeros y superior para los dos
ultimos.

Piaget ha propuesto otras explicaciones:

Es sabido que existen para él tres grandes periodos del desarrollo intelectual, a saber:

v Desde la inteligencia sensorio motriz del nacimiento hasta los 18 meses.
v" Desde las operaciones concretas hasta el 12° afio.
v' A partir de la inteligencia formal que se culmina con el final de la adolescencia.

2.2.2.7.  Funciones del lenguaje

El lenguaje cumple mdaltiples funciones, tanto desde el punto de vista individual, en
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el desarrollo general del individuo, como desde el punto de vista colectivo, en lo que

se refiere a la integracion de las personas en el medio social (Alessandri, 2011).

Las siguientes funciones si no son desarrolladas pueden ocasionar diferentes

trastornos del lenguaje. Las principales funciones del lenguaje son:

2.2.2.7.1. Funcidén expresiva 0 emotiva

Es la que permite al nifio expresar sus emociones y pensamientos. Cuando un nifio no
logra expresar sus emociones por medio del lenguaje, lo hara a través de la accion y
pueden entonces aparecer problemas de conducta, o de adaptacion social,

agresividad, frustracion, negativismo (Alessandri, 2011).

Algo similar sucede cuando no puede comunicar sus pensamientos o los demas no
entienden lo que €l quiere decir y aparecen rabietas, supuestos caprichos o conductas

de aislamiento.

2.2.2.7.2. Funcidn referencial

Se refiere a los contenidos de los mensajes que se transmiten, a la formacién que

puede producirse por medio del lenguaje oral.

Cuando un nifio no posee la capacidad verbal adecuada a su edad estara limitado en
la informacién que puede recibir y transmitir por intermedio del lenguaje,
necesitando quizas otras vias complementarias para acceder y producir informacién
(Alessandri, 2011).

2.2.2.7.3. Funcion conativa
Es la que se centra en el otro, busca lograr una respuesta del otro. Esta centrada en el

destinatario, el que recibe el mensaje que vamos a transmitir, con la carga emotiva y

psicoldgica que lleva.
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Un déficit de comprension del lenguaje y sus usos, hard dificil interpretar esta

funcidn, generando dificultades de la adaptacién social del nifio (Alessandri, 2011).

2.2.2.7.4. Funcion fatica

Consiste en mantener el contacto entre los interlocutores, o que permite generar

situaciones de dialogo y lograr que se establezca la verdadera comunicacion.

Cuando el nivel linguistico entre dos hablantes no es parejo, es mas dificil poder
cumplir esta funcion, y es precisamente lo que le ocurre a un nifio con dificultades

del lenguaje al comunicarse con sus comparieros (Alessandri, 2011).

2.2.2.7.5. Funcion lddica

Permite satisfacer las necesidades de juego y creacion en los nifios y adultos. En toda
la etapa de desarrollo el lenguaje se utiliza como instrumento ladico, desde el juego

vocal de los bebes hasta los doble sentido de los adolescentes (Alessandri, 2011).

Un nifio con menores posibilidades de acceso al lenguaje pierde no solo la

posibilidad de jugar, sino también la de integrarse al grupo de su pertenencia.
2.2.2.7.6. Regulador de la accion

Sobre todo a través del lenguaje interior que un nifio pequefio se manifiesta por el
monologo colectivo con el que se describe la actividad que hacen o van hacer, pero
sin dirigirse al otro sino a si mismo.

Recién aproximadamente a los 7 afios se independiza el lenguaje interior del exterior.

Esta posibilidad permite al nifio planear sus acciones y solucionar problemas
(Alessandri, 2011).
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2.2.2.7.7. Funcion simbolica

Permite la representacion de la realidad por medio de la palabra. Es indispensable,

esta funcion para lograr el pensamiento abstracto solo explicable por el lenguaje.

Por ello, de acuerdo con el nivel de lenguaje alcanzado se correspondera un grado

diferente de abstraccion y representacion de la realidad (Alessandri, 2011).

2.2.2.7.8. Funcion estructural

Esta funcién permite acomodar informacion a los saberes anteriores, generando
estructuras del pensamiento que posibiliten la rapida utilizacion de la informacion

cuando es requerida (Alessandri, 2011).

En el caso de un trastorno del lenguaje, puede suceder que el nifio posea cierta
informacion y le resulte dificil llegar a ella porque fue “mal archivada” en su

estructura de memoria, por ejemplo (Alessandri, 2011).

2.2.2.7.9. Funcidn social

La que permite establecer relaciones sociales entre los diferentes hablantes en

diferentes ambitos de situaciones.

La imposibilidad de comunicacién hace que muchas veces quienes la padecen sean
discriminados socialmente por poder relacionarse con el resto de los individuos
(Alessandri, 2011).

La adquisicién de estas funciones en esta edad son de suma importancia puesto que
si al nifio o nifia le falta alguna puede provocar trastornos del lenguaje, lo que
desencadenara a que el nifio no tengo una socializacion adecuada puesto que el

lenguaje es la principal herramienta para este proceso.
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De igual manera al carecer de estas funciones el nifio se va a volver introvertido,
timido, miedoso, sin poder expandir su entorno de amistades puesto que no podria

relacionarse con ellos de la mejor manera.

2.2.2.8. Formas de expresion linguistica

El concepto de comunicacion tiene dos aspectos: Contenido y expresion

El contenido es el mensaje y la expresion es la forma que adopta.

Son formas de la expresion:

La descripcion.
La narracion.

La argumentacion.

vV V VYV V

La exposicion.

2.2.2.8.1. La descripcion

Es un dibujo hecho con palabras. Puede referirse a una persona, animal, un lugar
0 una cosa. La descripcion de una persona es una especie de retrato y puede
referirse a sus rasgos fisicos, o puede referirse a sus rasgos morales.

Cuando la descripcién se refiere a:

v Los rasgos fisicos es llamada prosopografia.

v Los rasgos morales es llamada etopeya.

La descripcion emplea el Adjetivo, su funcion consiste en ensefiar las cualidades

concretas y abstractas del sustantivo al cual se refiere.

Para hacer una descripcion se necesita:

v" Escoger los rasgos principales. De preferencia los detalles concretos.
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v’ Calificar o determinar los rasgos escogidos con adjetivos y comparaciones
que reproduzcan en la mente del lector la imagen destacada.
v Ordenar los adjetivos para que produzcan mayor impacto en el lector.

2.2.2.8.2. La narracion

Es el relato de uno o varios sucesos, los hechos se ordenan para que adquieran un

nuevo significado.

El orden puede ser:

v Cronoldgico: se presentan los hechos como sucedieron.

<

Climatico: se presentan los hechos de manera que recreen la atmdésfera que el
autor desea, suspenso, terror, etc.

La narracion puede ser de distintos tipos:

Narracion subjetiva: el narrador es uno de los personajes del relato

Narracion objetiva: el narrador es un observador de los sucesos.

Narracion historica: el relato se refiere a un hecho pasado.

NN

Narracion realista: el relato esta referido a los hechos tal como se presentan

en la realidad.

v Narracion fantastica: se refiere a hechos inverosimil ares, que no suceden en
la realidad.

v" Narracion de ciencia ficcion: se refiere a hechos futuros.

Los distintos tipos de narraciones pueden cambiarse de manera que sean

Historico-realistas, subjetivo-historicos, objetivo realista, etc., algunas

combinaciones no podrian hacerse, realista-ciencia ficcion.

La narracion emplea fundamentalmente verbos, lo que pasa (accion), sustantivos:

a quien le pasa (persona), en donde le pasa (lugar).

Para hacer una buena narracion es preciso:
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v" Observar los hechos
v Escoger los hechos mas importantes y desechar los secundarios.

v Ordenar los hechos que despierten el interés del lector.

La descripcion y la narracion se acompafian y complementan. Casi nunca

aparecen por separado.

2.2.2.9. Expresion oral en la primera infancia

La educacion Inicial en el pais se encuentra dividida en dos sub niveles, el primero
que esta conformado por los nifios y nifias de 0 a 3 afios el cual es regimentado por
el MIES y el segundo conformado por las nifias y nifios de 3 a 6 afios subnivel que lo
lleva a cabo el MINEDUC, ministerios que trabajan conjuntamente en lo que se

refiere al curriculo de Educacion Inicial.

Es asi que en este curriculo al lenguaje se lo trabaja inmerso en uno de los 3 ejes de

desarrollo el cual se denominada Eje de Expresion y comunicacion, del cual se
derivan &mbitos de aprendizaje dedicando uno de estos al desarrollo del lenguaje,
este ambito se llama Ambito de la Manifestacion del Lenguaje Verbal y no Verbal,

en el mismo que se abordan aspectos relacionados con la adquisicion del lenguaje.

El desarrollo del lenguaje tiene un especial protagonismo en la infancia temprana, no
solo por el gran avance de esta capacidad, sino también por la importancia que esta
habilidad tiene en el desarrollo de otros aspectos: el pensamiento y la inteligencia, las
relaciones con su entorno y consigo mismo, por tanto, el desarrollo del lenguaje va a
ser un aspecto clave, que se vuelve linea de accion bésica sobre todo en el primer y

segundo afio de vida

La nifia y el nifio desde que nace es un ser social. El habla no es sélo una cuestién de
aprendizaje, sino que se relaciona con la calidad de las interrelaciones con las
personas que le rodean y con la maduracion de todos los 6rganos que intervienen en

la produccion del habla.
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La comunicacion es la funcion principal del lenguaje por eso es fundamental generar
en las nifias y nifios la necesidad de comunicarse, para esto hay que estimular la
discriminacion auditiva, hay que enriquecer el vocabulario y fortalecer la
comprensiéon de la lengua materna, a través de sencillas estrategias como: mirar
mientras se le habla, sonreir y narrarle todo lo que ve y toda las acciones mientras se
lo alimenta, bafia, cambia de ropa, etc. asi el lenguaje se torna en hilo conductor de

toda actividad en los primeros afos de vida.

Pero para comunicarse es fundamental enriquecer del vocabulario, mientras mas rico
sea el lenguaje mas amplias seran las posibilidades de interactuar con los demas.

Para la adquisicion del lenguaje social es preciso conversar permanentemente, esto
permite la comprension de patrones de su lengua materna, de su construccion

gramatical y de su fonética.

En estas edades, permite a las nifias y nifios comprender lo que los adultos le dicen o
solicitan, a lo que responden inicialmente, con expresiones gestuales y
posteriormente, a final de los 36 meses de edad, mediante la expresion oral,
utilizando no solo palabras, sino también oraciones simples que se van haciendo cada

vez mas complejas hasta alcanzar las formas del lenguaje expresivo.

La actividad y la comunicacion entre adultos y nifias y nifios generan el proceso de
apropiacion de la experiencia historico-cultural, es decir, como el nifio y la nifia
hacen suyo el conocimiento, los valores de la sociedad en que viven. Apropiarse de
la cultura, presupone un proceso activo, constructivo, que tiene sus particularidades y

sus resultados. Los nifios aprenden haciendo, y comunicandose.
2.3. DEFINICION DE TERMINOS BASICOS.
» Adiccidon: Habito de conductas peligrosas o de consumo de determinado

productos, en especial drogas, y del que no se puede prescindir o resulta muy

dificil hacerlo por razones de dependencia psicoldgica o incluso fisioldgica.
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Cerebelo: Parte posterior del encéfalo, constituida por una masa de tejido
nervioso y que se encarga de la coordinacion muscular y otros movimientos

no controlados por la voluntad.

Descripcion: su funcidon consiste en ensefiar las cualidades concretas y

abstractas del sustantivo al cual se refiere

Dislexia: Alteracion de la capacidad de leer por la que se confunden o se
altera el orden de letras, silabas o palabras.

Estrategia: Serie de acciones muy meditadas, encaminadas hacia un fin

determinado.

Estrés: Estado de cansancio mental provocado por la exigencia de un
rendimiento muy superior al normal; suele provocar diversos trastornos

fisicos y mentales.

Funcion linglistica: Se denominan funciones del lenguaje aquellas
expresiones del mismo que pueden trasmitir las actitudes del emisor (del
hablante, en la comunicacion oral y del escritor, en la comunicacion escrita)

frente al proceso comunicativo

Hipocampo: Prominencia encefélica situada en la pared externa de los

ventriculos laterales del cerebro.

Linguistica: La Linguistica es la ciencia que estudia el lenguaje, como forma
de comunicacién humana en cuanto a sus cddigos y sistema de simbolos, el
uso de las distintas lenguas, sus puntos en comun, y su evolucién. La lengua
oral precedié al lenguaje escrito, y la aparicion de éste, revoluciond de tal
modo la cultura por la posibilidad de documentar los hechos, que origino la

Historia. La Linguistica es un concepto mas amplio que el de Gramatica.
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» Narracion: Es el relato de uno o varios sucesos, los hechos se ordenan para

que adquieran un nuevo significado.

» Simular: Presentar una cosa haciendo que parezca real.

» Video juego: es una aplicacion interactiva orientada al entretenimiento que,
a través de ciertos mandos o controles, permite simular experiencias en la
pantalla de un televisor, una computadora u otro dispositivo electronico

2.4. VARIABLES

2.4.1. Variable independiente

Video juegos

2.4.2. Variable dependiente

Expresion linglistica
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2.5. OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

2.5.1. OPERACIONALIZACION VARIABLE INDEPENDIENTE: VIDEO JUEGOS

_ TECNICAS E
CONCEPTO CATEGORIA INDICADORES
INSTRUMENTO
» Estrategia Utiliza aplicaciones de video juegos para
o ) interactiva incrementar vocabulario de los estudiantes.
Es una estrategia interactiva 3 ) ) _ o
) » Ensefianza Usa video juegos para realizar ejercicios de
orientada a la ensefianza que, a ] o
) ) ortografia. Técnica
través de ciertos mandos o n o »
_ ) Utiliza los video juegos para que el nifio aprenda a|e Encuesta
controles,  permite  simular o ) _
o tomar decisiones, comunicando las mismas.
experiencias en la pantalla de un S _ )
Los video juegos le han servido como herramienta | Instrumento

televisor, una computadora u

otro electrénico

(Gardey & Pérez Porto, 2016).

dispositivo

para realizar juego de roles.

Ocupa los video juegos como un recurso

tecnologico en el aprendizaje y desarrollo de la

linglistica.

v" Cuestionario
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2.5.2. OPERACIONALIZACION VARIABLE DEPENDIENTE: EXPRESION LINGUISTICA

. TECNICAS E
CONCEPTO CATEGORIA INDICADORES
INSTRUMENTO
» Lenguaje Participa en narraciones orales de cuentos,

experiencias y anécdotas, teniendo en cuenta la

coherencia en el discurso.
Es un area de desarrollo que
resalta el lenguaje, como forma|>» Comunicacion Participa en exposiciones orales compartiendo sus | Técnica

de comunicacion humana en
cuanto a sus cddigos y sistema
de simbolos, el uso de las
distintas lenguas, sus puntos en
comun, 'y su evolucion.

(Serrano, 2016)

» Cadigos

» Simbolos

vivencias.

Expone  oralmente  situaciones  cotidianas
relacionadas a la naturaleza con ayuda de material
complementario

Escribe con su propio cddigo narraciones del
entorno en que vive con un proposito
comunicativo, y leerlas en clase.

Discrimina visualmente objetos imagenes o trazos
de acuerdo a sus caracteristicas.

e Observacion

Instrumento
v" Ficha de

observacion
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CAPITULO 111

MARCO METODOLOGICO

3.1 DISENO DE LA INVESTIGACION.

No experimental.- permitid la basqueda sistematica de los valores y datos, no hay
un control directo de la variable independiente, debido a que sus manifestaciones ya
han ocurrido. Se hacen inferencias sobre las relaciones de las variables

3.2 TIPO DE INVESTIGACION

De Campo.- Ya que se pudo observar y palpar directamente la problematica
existente, mediante la incorporacion de ejercicios y también la aplicacién de la ficha

de observacion.

Bibliografica Documental.- porque se basa en informacion bibliografica e
investigaciones anteriores de diversos autores, lo que permitird consultar libros,

textos, investigaciones anteriores.

3.3 DEL NIVEL DE INVESTIGACION

Exploratoria.- Porque se recab6 informacién por parte de los nifios y nifias, con el
fin de obtener datos necesarios para la investigacion y asi comprobar o no la

hipétesis planteada.

Descriptiva.- al realizar el registro, analisis e interpretacion de las condiciones
existentes, por medio de la aplicacion de la ficha de observacién, lo cual nos sirvié
para establecer qué tipo de influencia tiene la variable independiente sobre la

variable dependiente.
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3.4 POBLACION Y MUESTRA

POBLACION

Estudiantes de la Unidad Educativa “Simoén Rodriguez

MUESTRA

CUADRO N° 1. Muestra.

POBLACION NUMERO PORCENTAJE
Nifios 35 56%
Nifias 25 40%

Docentes 2 4%
TOTAL 62 100%

Fuente: Unidad Educativa “Simén Rodriguez”
Elaborado por: Carmen Maigua y Mery Montes

3.5 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

Para la recoleccion de datos se trabajé con:

» Técnicas.

Encuesta: recepto la informacién y opiniones de los entrevistados, en este caso de
docentes, en relacion a las ilustraciones literarias y el desarrollo cognitivo; para de
esta manera percibir la realidad que interesé a la investigacion.

Observacion: esta técnica permitié analizar directamente la influencia que tuvo la

aplicacion de los video juegos como mediador del desarrollo de la linguistica

mediante guias, cuaderno de notas, cAmara, fotografias.
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> Instrumento.

Cuestionario: Es un instrumento de la investigacion que se utilizd para recabar
informacion de los docentes sobre la utilizacion de los video juegos en la ensefianza
de la expresion linglistica , el cual nos muestra la realidad en la que se encuentra el

tema a ser tratado, dandonos los indicios de la causa del problema a tratarse.

Ficha de observacion: Es un instrumento de la investigacion el cual recopild la
informacion de los indicadores evaluados acerca de la expresion linglistica de los

nifios, datos que sirvieron en la tabulacién y graficacion de la investigacion.

3.6 TECNICAS DE PROCEDIMIENTO PARA EL ANALISIS DE DATOS

Para el procesamiento de la informacién se procedié de la siguiente manera:

» Analisis preliminar de caracter narrativo de los hechos

» Instancia de codificacion donde se realiza un primer ordenamiento de indicadores
con sus respectivas categorias y unidades de medicion, si es preciso

» Establecer la cadena logica de evidencias y factores, proporcionando significados
al relacionar las categorias

» Construir matrices y formatos donde se vaya organizando la informacion

obtenida segun variables, categorias o indicadores.
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

4.1.CUESTIONARIO APLICADO A DOCENTES DE LA UNIDAD
EDUCATIVA SIMON RODRIGUEZ

Cuadro N° 1. Utiliza aplicaciones de video juegos para incrementar vocabulario

de los estudiantes

FRECUENCIA | PORCENTAJE
CASI SIEMPRE 0 0%
FRECUENTEMENTE 1 50%
A VECES 1 50%
NUNCA 0 0%
TOTAL 2 100%

Elaborado por: Carmen Maigua y Mery Montes
Fuente: Unidad Educativa Simon Rodriguez

Grafico N° 1. Utiliza aplicaciones de video juegos para incrementar vocabulario

de los estudiantes.

m CASI SIEMPRE
50% B FRECUENTEMENTE
A VECES

m NUNCA

Elaborado por: Carmen Maigua y Mery Montes
Fuente: cuadro N°1

Analisis. Los resultados demuestran que un docente que representa el 50% de la
poblacion, frecuentemente utiliza aplicaciones de video juegos para incrementar
vocabulario de los estudiantes, mientras que el otro docente los utiliza a veces. Esto
se puede deber a la falta de conocimientos de parte de los docentes para aplicar video

juegos como estrategias.

Interpretacion. Se denota que los docentes tienen bajas habilidades con el uso de las

TIC’s, es decir que no las incorporan al proceso de ensefianza aprendizaje.
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Cuadro N° 2. Usa video juegos para realizar ejercicios de ortografia.

FRECUENCIA | PORCENTAJE
CASI SIEMPRE 0 0%
FRECUENTEMENTE 1 50%
A VECES 1 50%
NUNCA 0 0%
TOTAL 2 100%

Elaborado por: Carmen Maigua y Mery Montes
Fuente: ficha de observacion

Graéfico N° 2. Usa video juegos para realizar ejercicios de ortografia.

m CASI SIEMPRE
50%

‘ B FRECUENTEMENTE
A VECES

m NUNCA

Elaborado por: Carmen Maigua y Mery Montes
Fuente: cuadro N°2

Analisis. En la pregunta realizada a los docentes se observa que un docente que
representa el 50% de la poblacion frecuentemente usa los video juegos para realizar
gjercicios de ortografia, en tanto que el otro docente que es el otro 50% de la
poblacion los utiliza a veces. Esto se puede dar por la falta de experticia de parte de

los docentes para aplicar nuevas estrategias en este caso los video juegos.
Interpretacion. Se observa que los docentes no tienen la experticia para aplicar

nuevas estrategias en este caso los video juegos, como una herramienta para adquirir

y mejorar la ortografia.
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Cuadro N° 3. Utiliza los video juegos para que el nifio aprenda a tomar decisiones,

comunicando las mismas.

FRECUENCIA | PORCENTAJE
CASI SIEMPRE 1 50%
FRECUENTEMENTE 1 50%
A VECES 0 0%
NUNCA 0 0%
TOTAL 2 100%

Elaborado por: Carmen Maigua y Mery Montes
Fuente: Unidad Educativa Simén Rodriguez

Gréafico N° 3. Utiliza los video juegos para que el nifio aprenda a tomar

decisiones, comunicando las mismas.

B CASI SIEMPRE

B FRECUENTEMENTE
A VECES

B NUNCA

Elaborado por: Carmen Maigua y Mery Montes
Fuente: cuadro N°3

Analisis. De acuerdo a los resultados obtenidos se evidencia que un docente que
representa el 50% de la poblacion frecuentemente utiliza los video juegos para que el
nifio aprenda a tomar decisiones, mientras que el otro docente los utiliza casi
siempre. Esto se da porque los docentes han visto en los video juegos una estrategia

adecuada y de facil aceptacion.

Interpretacion. Los docentes después de observar que los video juegos tienen una
aceptacion positiva en los alumnos, han empezado a utilizar como mediador de

aprendizajes.
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Cuadro N° 4. Los video juegos le han servido como herramienta para

juego de roles.

realizar

FRECUENCIA | PORCENTAJE
CASI SIEMPRE 0 0%
FRECUENTEMENTE 0 0%
A VECES 2 100%
NUNCA 0 0%
TOTAL 2 100%

Elaborado por: Carmen Maigua y Mery Montes
Fuente: Unidad Educativa Simén Rodriguez

Gréfico N° 4. Los video juegos le han servido como herramienta para realizar

juego de roles.

o,
M"|0%

50%

m CASI SIEMPRE

B FRECUENTEMENTE
A VECES

m NUNCA

Elaborado por: Carmen Maigua y Mery Montes
Fuente: cuadro N°4

Analisis. Los resultados demuestran que los dos docentes g a veces han utilizado los

video juegos como herramienta para realizar el juego de roles con los nifios. El uso

minimo de esta herramienta se da por la falta de conocimiento de parte de los

docentes para generar este tipo de aprendizajes.

Interpretacion. Se manifiesta que los docentes no tienen suficientes conocimientos

ni la experticia para generar aprendizajes mediante el uso de los video juegos.
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aprendizaje y desarrollo de la linguistica.

Cuadro N° 5. Ocupa los video juegos como un recurso tecnologico en el

FRECUENCIA | PORCENTAJE
CASI SIEMPRE 0 0%
FRECUENTEMENTE 1 50%
A VECES 1 50%
NUNCA 0 0%
TOTAL 2 100%

Elaborado por: Carmen Maigua y Mery Montes
Fuente: Unidad Educativa Simén Rodriguez

Gréafico N° 5. Ocupa los video juegos como un recurso tecnoldgico en el

aprendizaje y desarrollo de la linguistica.
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Elaborado por: Carmen Maigua y Mery Montes
Fuente: cuadro N°5

Analisis. En base de los resultados se observa que un docente que representa el 50%
de la poblacion frecuentemente ocupa los video juegos como una recurso en el

desarrollo de la linguistica, mientras que el otro docente los utiliza a veces.

Interpretacion. Se evidencia que los docentes todavia no se acoplan a las nuevas
tecnologias existentes, y lo beneficioso que puede ser la utilizacion de la misma, en
este caso el desarrollo de la linguistica, por ende no saben disefiar actividades

acordes ni concretas en estos temas.
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4.2.FICHA DE OBSERVACION APLICADO A NINOS DE PRIMER GRADO
DE LA UNIDAD EDUCATIVA SIMON RODRIGUEZ
Cuadro N° 6. Participa en narraciones orales de cuentos, experiencias y

anécdotas, teniendo en cuenta la coherencia en el discurso.

FRECUENCIA | PORCENTAJE
INICIADA 45 75%
EN PROCESO 5 8%
ADQUIRIDA 10 17%
TOTAL 60 100%

Elaborado por: Carmen Maigua y Mery Montes
Fuente: Unidad Educativa Simén Rodriguez

Gréafico N° 6. Participa en narraciones orales de cuentos, experiencias y

anécdotas, teniendo en cuenta la coherencia en el discurso.

EINICIADA

BWEN PROCESO

OADQUIRIDA

Elaborado por: Carmen Maigua y Mery Montes
Fuente: cuadro N°6

Andlisis. Los resultados demuestran que 45 nifios que representan el 75% de la
poblacion han iniciado la destreza de participar en narraciones orales de cuentos,
experiencias y anécdotas, teniendo en cuenta la coherencia en el discurso; mientras
que 5 nifios que representa el 8% estan en proceso de adquirirla y 10 nifios que

representan el 17% han adquirido esta destreza
Interpretacion. Esto se debe a que los nifios y nifias no han recibido una correcta

estimulacion para desarrollar las destrezas linguisticas, como es participar en

cuentos.
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Cuadro N° 7. Participa en exposiciones orales compartiendo sus vivencias.

FRECUENCIA | PORCENTAJE
INICIADA 50 84%
EN PROCESO 5 8%
ADQUIRIDA 5 8%
TOTAL 60 100%

Elaborado por: Carmen Maigua y Mery Montes
Fuente: Unidad Educativa Simon Rodriguez

Grafico N° 7. Participa en exposiciones orales compartiendo sus vivencias.

B INICIADA

B EN PROCESO

OADQUIRIDA

Elaborado por: Carmen Maigua y Mery Montes
Fuente: cuadro N°7

Andlisis. Después de haber aplicado la ficha de observacion observamos que 50
nifios que es el 84% de la poblaciéon han iniciada la adquisicion de esta destreza
evaluada; mientras que 5 nifios que es el 8% estan en proceso de adquirirla y 5 nifios
que es el 8% han adquirido la destreza, esto se debe al uso de diferentes herramientas

en el proceso de ensefianza.
Interpretacion. Se puede palpar que los nifios todavia no participan en exposiciones

orales, es decir que no se estd utilizando una herramienta generadora de

conocimientos, como son los video juegos.
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Cuadro N° 8. Expone oralmente situaciones cotidianas relacionadas a la

naturaleza con ayuda de material complementario.

FRECUENCIA | PORCENTAJE
INICIADA 40 67%
EN PROCESO 15 25%
ADQUIRIDA 5 8%
TOTAL 60 100%

Elaborado por: Carmen Maigua y Mery Montes
Fuente: Unidad Educativa Simén Rodriguez

Gréafico N° 8. Expone oralmente situaciones cotidianas relacionadas a la

naturaleza con ayuda de material complementario.

EINICIADA

B EN PROCESO

OADQUIRIDA

Elaborado por: Carmen Maigua y Mery Montes
Fuente: cuadro N°8

Analisis. En la destreza exponer oralmente situaciones cotidianas relacionadas a la
naturaleza con ayuda de material complementario los resultados demuestran que 40
nifios que es el 67% de la poblacion estan iniciando la adquisicién de esta destreza;
mientras que 15 nifios que es el 25% estan en proceso de adquirirla y 5 nifios que es
el 8% han adquirido la destreza

Interpretacion. El nifio al no estar siendo estimulado por una herramienta

entretenida y educativa al mismo tiempo, no es capaz de adquirir destrezas con méas

facilidad. Como maestros se debe implementar cosas novedosa en el diario trajinar.
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Cuadro N° 9. Escribe con su propio codigo narraciones del entorno en que vive

con un proposito comunicativo, y leerlas en clase.

FRECUENCIA | PORCENTAJE
INICIADA 42 70%
EN PROCESO 14 23%
ADQUIRIDA 4 7%
TOTAL 60 100%

Elaborado por: Carmen Maigua y Mery Montes
Fuente: Unidad Educativa Simén Rodriguez

Gréfico N° 9. Escribe con su propio codigo narraciones del entorno en que vive

con un proposito comunicativo, y leerlas en clase

W INICIADA

B EN PROCESO

OADQUIRIDA

Elaborado por: Carmen Maigua y Mery Montes
Fuente: cuadro N°9

Andlisis. Los resultados demuestran que 42 nifios que representan el 70% de la
poblacién han iniciado la adquisicion de esta destreza de participar en narraciones
orales de cuentos, experiencias y anécdotas, teniendo en cuenta la coherencia en el
discurso; mientras que 14 nifios que representa el 23% estan en proceso de adquirirla

y 4 nifios que es el 7% han adquirido la destreza
Interpretacion. Las TIC’s, han pasado a ser en la educacion una herramienta

indispensable, muy versatil y de facil uso, lamentablemente muchos docentes no la

utilizan como una herramienta generadora de conocimientos.
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Cuadro N° 10. Discrimina visualmente objetos imagenes o trazos de acuerdo a

sus caracteristicas.

FRECUENCIA | PORCENTAJE
INICIADA 52 86%
EN PROCESO 4 7%
ADQUIRIDA 4 7%
TOTAL 60 100%

Elaborado por: Carmen Maigua y Mery Montes
Fuente: Unidad Educativa Simén Rodriguez

Gréfico N° 10. Discrimina visualmente objetos imégenes o trazos de acuerdo a

sus caracteristicas.

EINICIADA

WEN
PROCESO
OADQUIRIDA

Elaborado por: Carmen Maigua y Mery Montes
Fuente: cuadro N°10

Andlisis. Podemos observar que 52 nifios de los 60 nifios evaluados que es el 86%
de la poblacion han iniciado la adquisicion de la destreza evaluada; mientras que 4
nifios que representa el 7% estan en proceso de adquirirla y 4 nifios que es el 7% han

adquirido la destreza

Interpretacion. Al estar frente a una pantalla de una television o un computador, los
nifios atienden de mejor manera, lo que debe ser explotado para presentarles

iméagenes educativas por medio de los video juegos.
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CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1.CONCLUSIONES

v' Los docentes no utilizan video juegos para el desarrollo de la expresion
lingliistica de los nifios y nifias, como por ejemplo juegos de ortografia, juego de
roles, de imitacion; debido a la versatilidad de los mismos, pues no necesitan
motivacion alguna, pues el uso de los mismos pasa a serlo, por lo que el
estudiante presta mayor atencion y por ende mejor asimilacion de los

conocimientos.

v" El nivel de desarrollo de la expresion linguistica en los nifios y nifias del primero
de basica de la unidad educativa “Simén Rodriguez”, ha subido el porcentaje de
desarrollo, esto después de utilizar los video juegos como una herramienta
mediadora en el proceso de ensefianza aprendizaje; mediante una metodologia

apropiada e idonea para la edad investigada.

v' Las destrezas de la expresion linglistica que son desarrolladas con el uso de los
video juegos son: Participar en narraciones orales de cuentos, experiencias y
anécdotas, teniendo en cuenta la coherencia en el discurso, Participar en
exposiciones orales compartiendo sus vivencias, Exponer oralmente situaciones
cotidianas relacionadas a la naturaleza con ayuda de material complementario,
Escribir con su propio codigo narraciones del entorno en que vive con un
propdsito comunicativo, y leerlas en clase, Discriminar visualmente objetos
imagenes o trazos de acuerdo a sus caracteristicas. Y estas ayudan al nifio a

alcanzar un desarrollo 6ptimo integral.
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5.2.RECOMENDACIONES

v" Aprovechando que los nifios son nativos tecnoldgicos se deberia manejar el uso
de herramientas tecnoldgicas para conseguir el desarrollo integral de los

estudiantes.

v" La expresion linglistica es el medio de generar relaciones con la sociedad por el
cual transmitimos ideas, sentimientos, pensamientos, emociones, entre otras
cosas, por lo que es necesario desarrollarlo y potenciarlo mediante diferentes

estrategias y herramientas metodologicas, como son los video juegos.
v Se debe incorporar al diario vivir de los nifios video juegos adecuados para

generar avances en su ambito cognitivo, los mismos que deberan ser

supervisados por los padres de familia y docentes de los nifios y nifias.
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ANEXOS




UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y

TECNOLOGIAS
UNIDAD DE FORMACION ACADEMICA Y PROFESIONAL
CARRERA DE EDUCACION PARVULARIA E INICIAL
CUESTIONARIO A LOS DOCENTES DEL PRIMER GRADO DE LA
UNIDAD EDUCATIVA SIMON RODRIGUEZ

Objetivo: La presente encuesta tiene como objetivo recoger datos de la utilizacién
de los video juegos en la ensefianza de la expresion lingiistica en los nifios de primer

grado de la Unidad Educativa Simon Rodriguez.

La encuesta es andnima, por lo tanto le solicitamos contestar de manera sincera.

CASI A
FRECENT NUNC
N° ITEM SIEMP VEC
EMENTE A
RE ES

Utiliza aplicaciones de video juegos
1 |para incrementar vocabulario de los
estudiantes

o | Usa video juegos para realizar ejercicios
de ortografia.

Utiliza los video juegos para que el nifio
3 | aprenda a tomar decisiones,
comunicando las mismas.

4 | LoS video juegos le han servido como
herramienta para realizar juego de roles.

Ocupa los video juegos como un
5 | recurso tecnolégico en el aprendizaje y
desarrollo de la lingistica.

GRACIAS POR SU COLABORACION
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION, HUMANAS Y

TECNOLOGIAS
UNIDAD DE FORMACION ACADEMICA Y PROFESIONAL

CARRERA DE EDUCACION PARVULARIA E INICIAL
FICHA DE OBSERVACION A LOS NINOS DEL PRIMER GRADO DE LA
UNIDAD EDUCATIVA SIMON RODRIGUEZ

Objetivo: La presente ficha tiene como objetivo recoger datos de desarrollo de la

expresion linguistica de los nifios y nifias del primer afio de basica de la Unidad

Educativa Simon Rodriguez.

ITEM

INICIADA

EN
PROCESO

ADQUIRIDA

TOTAL

Participa en narraciones orales de
cuentos, experiencias 'y anécdotas,
teniendo en cuenta la coherencia en el

discurso

Participa en  exposiciones  orales

compartiendo sus vivencias

Expone oralmente situaciones cotidianas
relacionadas a la naturaleza con ayuda de

material complementario

Escribe con su propio cddigo narraciones
del entorno en que vive con un propdésito

comunicativo, y leerlas en clase

Discrimina visualmente objetos
imagenes o0 trazos de acuerdo a sus

caracteristicas
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Fuente: Unidad Educativa Simén Rodriguez
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Fuente: Unidad Educativa Simén Rodriguez
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