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INTRODUCCION

Estamos en una era moderna, donde el uso de la internet, los dispositivos tecnolégicos
y las aplicaciones multimedia son utilizadas para casi todo en la actualidad, puesto que
de una manera muy sencilla cualquier persona puede acceder a un sinnimero de
aplicaciones solo con el uso de la internet, de tal manera, que la presente investigacion
relaciona el uso de los videojuegos como herramienta didactica para el desarrollo
adecuado de las habilidades sociales en nifios de edad preescolar.

La estimulacion y el desarrollo integral de las habilidades psicomotrices, cognitivas,
afectivas y sociales en los nifios de primera infancia son vitales, por lo tanto, dichas
destrezas deben ser estimuladas tanto en la escuela como en casa, puesto que este
desarrollo incide en el desenvolvimiento de la vida diaria del educando, de tal manera,
que al considerar el desarrollo de las habilidades sociales y afectivas que se evidencian
en la relacion entre pares, surgen varios componentes y mas si a dicha estimulacion se le

agrega un estimulo tecnolégico como el uso de los videojuegos.

En ese sentido, se establecen dos variables; la primera, el desarrollo adecuado de las
habilidades sociales en los infantes; y, el segundo, el uso de videojuegos como
herramienta didactica para la estimulacion de dichas habilidades, de tal manera que el
objetivo principal fue evidenciar esta incidencia, ademas, de derogar el paradigma social
negativo de que los videojuegos no favorecen al desarrollo de los nifios, puesto que
diversos estudios cientificos en la actualidad han resaltado los efectos positivos y la

validez de los videojuegos en la educacion.

De igual manera, la presente investigacion arroja como producto cientifico una
propuesta de realizacion talleres docentes como medida de induccion para el uso de
videojuegos como herramienta metodoldgica en el plan de trabajo y para la estimulacion
de habilidades sociales. Temas como estos, promueven la actualizacion del docente
parvulario y responden a un tipo de educacion constructivista, ademas de estar a favor del

uso de tecnologias en la educacion.

A continuacion, se detallan un breve resumen de los capitulos que se encontraran en

el presente trabajo de titulacion:



Capitulo 1: Disefio de la investigacion, en este apartado se delimita la informacion
fundamental del anteproyecto de investigacion, el planteamiento y formulacion del

problema, asi como los objetivos, justificacion e hipotesis.

Capitulo 2: Marco tedrico, conceptual y legal, en este capitulo se establece la revision
bibliografica de otros trabajos empiricos, fundamentacién tedrica de las variables
identificadas, el marco conceptual de las palabras técnicas y el marco legal con las leyes
que sustentan el presente estudio.

Capitulo 3: Metodologia de la investigacion, este apartado se divide en dos partes; la
primera, el disefio metodoldgico estableciendo el enfoque, alcance, tipo y disefio de la
investigacion, asi como los métodos, técnicas, poblacion y muestra; la segunda parte, es

el analisis de resultados de los instrumentos aplicados.

Capitulo 4: La propuesta, expone la solucién a la problematica estudiada, el disefio de
Talleres metodologicos dirigidos a los docentes para fomentar el desarrollo de las

habilidades sociales en los nifios de Inicial II.

Conclusiones y recomendaciones: Expone las principales conclusiones del estudio

basadas en los objetivos especificos, y las recomendaciones para futuros estudios.



CAPITULO I

DISENO DE LA INVESTIGACION

1.1. Tema

Los videojuegos y su influencia en la interaccion social en nifios de 4 — 5 afios de la
Escuela Particular Mixta Azucena de Quito del cantén Samborondén en el periodo lectivo
2019-2020.

1.2. Planteamiento del Problema

En la actualidad la globalizacion y el acceso al internet han revolucionado la edad
postmoderna en la que se vive, a tal punto que los nifios desde muy temprana edad tienen
acceso al internet mediante el uso de aparatos tecnoldgicos como tablets, celulares, Xbox,

entre otros (Pauta, 2015). Para esto, Cuervo (2017) afirma que:

El internet facilita el acceso a informacion y a redes sociales de caracter mundial,
la informacion es rapida y accesible, llamativa para todas las edades y gustos, de tal
manera, que los nifios de manera indirecta al crecer son nativos de la tecnologia. Lo
que se traduce que en edades menores de 5 afios ya tengan acceso a la tecnologia
con o sin supervision, pero sobre todo a los videojuegos ya que para los padres
brindarles un dispositivo tecnolégico como juguete es mas sencillo que fomentar la

estimulacion psicomotriz y las habilidades socio-afectivas. (p.15)

Las formas de comunicarnos y hasta de conocer otras personas han cambiado, las
redes sociales y/o los servicios de mensajeria son mas dinamicos, ofrecen nuevas
oportunidades, son mas rapidos, carecen de filtros, de mecanismos de control y son

instantaneos, y de alguna manera resultan bastante peligrosos.

Bernal (2019) indica que “vivimos en un mundo en el que cada vez empleamos el
mundo virtual para cualquier actividad rutinaria debido a la evolucién constante de las
nuevas tecnologias” (p.1). En el caso de los videojuegos esta evolucion tecnologica ha

revolucionado las diferentes maneras de entretenerse, generando una atraccién



considerable a en los nifios a edades tempranas. Por lo tanto, el uso de la tecnologia ha
abordado varios aspectos de la vida diaria a nivel mundial, siendo utilizada como una
herramienta de trabajo y entreteniendo, que en el caso de los nifios el uso temprano y
excesivo de estos juegos interactivos podria afectar el desarrollo adecuado de sus
habilidades socio-afectivas. En consonancia con lo dicho, en el pais el dia Diario el
Universo (2017) publico:

En Ecuador existen 1,2 millones de personas mayores a 5 afios en Ecuador que
poseen un teléfono inteligente, segln el censo del Instituto Nacional de Estadistica
y Censos (INEC) del 2013, lo que representa un crecimiento de 141% frente afos

anteriores.

Segun EI PAIS, el 65% de los hogares tienen uno o mas dispositivos para jugar, sin
contar los celulares. Existen, por ejemplo, consolas de video y software para
computadoras que brindan entretenimiento con juegos de video de estrategias, que
incluso ahora se puede contactar a gamers que estén conectados en cualquier parte

del mundo y jugar a tiempo real, sin importar la diferencia horaria. (p.1)

El enunciado anterior, enfatiza que esta tendencia excesiva de utilizar la tecnologia
puede generar en los nifios una atraccion por jugar aislados y por varias horas en consolas
de video, situacion que puede incidir en el desarrollo de la sociabilidad. No obstante, la
tecnologia puede ser empleada de manera favorable para fomentar el desarrollo integral
de los infantes, razon por la cual, en la actualidad se utilizan las Tics desde un enfoque

positivo.

Ahora bien, para referir el campo de estudio es preciso sefialar que en la Escuela
Particular Mixta #16 Azucena de Quito. Se ha observado que los estudiantes de edad
preescolar tienen un nivel alto de accesibilidad para los videojuegos usando aparatos
tecnoldgicos como tablets, celulares y Xbox, entre otros. Es decir, que los nifios en edades
de 4 a 5 afios pueden desarrollan habilidades cognitivas y soco-afectivas mediante el uso

de la tecnologia.


https://elpais.com/elpais/2017/08/28/mamas_papas/1503911803_842969.html

1.3. Formulacién del Problema

¢Como influyen los videojuegos en la interaccion social en nifios de 4 — 5 afios de

la Escuela Azucena de Quito del Cantén Samborondén en el periodo lectivo 2019-2020?

1.4. Sistematizaciéon del Problema

¢Qué son los videojuegos?
¢Es favorable que los nifios de 4 a 5 afos jueguen con los videojuegos?

¢Como inciden los videojuegos en el desarrollo de habilidades sociales en nifios

de 4 a 5 afos?

¢En queé favorece la estimulacion de las habilidades sociales en los estudiantes de

4 — 5 afnos?

¢Que actividades ludicas se pueden implementar para el desarrollo de habilidades

sociales en los estudiantes de 4 — 5 afios?

1.5. Objetivo General

Analizar cémo influyen los videojuegos en la interaccion social en nifios de 4 — 5 afos

de la Escuela Particular mixta Azucena de Quito del Canton Samborondon en el periodo
lectivo 2019-2020.

1.6. Objetivos Especificos

Revisar los referentes tedricos acerca de la incidencia de los videojuegos en la

interaccion social en nifios de 4 — 5 anos.

Determinar la accesibilidad a los videojuegos que tienen los nifios de 4 — 5 afios
de la Escuela particular mixta Azucena de Quito del Canton Samborondén en el
periodo lectivo 2019-2020.

Disefiar talleres metodoldgicos dirigidos para docentes que incentiven el uso
correcto de los videojuegos como herramienta didactica para fomentar el

desarrollo de las habilidades sociales en los niflos de 4 — 5 afios de la Escuela



particular mixta Azucena de Quito del Canton Samboronddn en el periodo lectivo
2019-2020.

1.7. Justificacion

El desarrollo social de los nifios debe abarcar varias areas pues es vital poner a su
disposicion aquellas herramientas, suficientes y necesarias, para que puedan
desenvolverse de manera eficaz y saludable en una esfera social cada vez mas intrincada;
mas amplia, pero también valiosa, al fin y al cabo. De ahi la importancia del aprendizaje
de las habilidades sociales en los nifios. No obstante, la creencia social plantea que el
acceso y uso prolongado de videojuegos puede afectar el desarrollo de las habilidades
sociales en nifios de preescolar, sin embargo, las investigaciones actuales refieren que los
recursos tecnoldgicos pueden favorecer el desarrollo infantil. Segin Bernal (2019) el uso
de videojuegos puede ser beneficioso como herramienta positiva para motivar a los nifios
a competir, fomentar la cohesion grupal, y la coordinacion de movimientos, haciendo que
de manera indirecta se fomente el desarrollo de las capacidades cognitivas: memoria,

atencion, percepcion, procesamiento de la informacion y ejecucion.

La justificacion de la investigacion aborda las esferas tedrica, metodoldgica y practica
de la tematica abordada. Lo que quiere decir que al demostrar la influencia de los
videojuegos en la interaccion social en nifios de 4 — 5 afios sera posible proponer talleres

metodologicos que favorezcan el desarrollo social.

Desde la perspectiva tedrica, esta investigacion brindard un aporte bibliografico
acerca de la incidencia de los videojuegos en la interaccion social en nifios de 4 — 5 afos
considerando la realidad social de Ecuador como parte de América Latina. En cambio,
desde el punto de vista metodoldgico el disefio investigativo y los instrumentos que se
emplearan serviran de referente cientifico para el abordaje de las variables de la incidencia
de los videojuegos en nifios menores de 5 afios y el desarrollo socio-afectivo en la nifiez

temprana.

En cambio, desde el aporte practico corresponde al disefio de talleres metodoldgicos
dirigidos a los docentes parvularios con la intencién de darles a conocer el uso correcto
de los videojuegos y fomentar el uso de estos como herramienta didactica que potencie el

proceso de interiorizacion del aprendizaje. En ese sentido, la presente propuesta



investigativa favorece de una manera bidimensional en el rea de la educacion parvularia,
ya que, por un lado, aporta con actualizacion pedagdgica a los docentes beneficiarios de
los talleres, y, por otro lado, los educandos del nivel preescolar podrén recibir clases
empleando videojuegos favoreciendo su motivacion, participacién y desarrollo de

inteligencias maltiples.

Por lo tanto, estos talleres metodoldgicos dirigidos a los docentes de la Escuela
particular mixta Azucena de Quito del Cantén Samboronddn, provincia del Guayas,
apuntan a cambiar el paradigma de desconocimiento y hacer buen uso de estos medios
tecnoldgicos, tal como son, los videojuegos interactivos, ademas, de fomentar la
actualizacion docentes y promocion de otras estrategias metodoldgicas que mejoran el
proceso de ensefianza y aprendizaje en educandos de nivel preescolar. Es decir, que la
propuesta responde a los caracteres de originalidad y aporte cientifico con respecto a la
influencia positiva que tiene el uso de los videojuegos para el desarrollo de las habilidades

sociales educandos de 4 — 5 afos.

1.8. Delimitacion del Problema

e Unidad responsable: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito

e Campo: Educacion

e Area: Desarrollo de habilidades sociales

e Periodo de ejecucion: Periodo lectivo 2019-2020

e Ubicacion geoespacial: Provincia del Guayas, Cantén Samborondon.

e Aspecto: La influencia de los videojuegos en la interaccion social en nifios de 4

— 5 afios.
1.9. Hipdtesis o Idea a Defender

El uso de videojuegos ayuda a la interaccion social en estudiantes de 4 — 5 afios de la
Escuela Particular Mixta Azucena de Quito del Canton Samborondén en el periodo
lectivo 2019-2020.

e Variable independiente: influencia de los videojuegos



e Variable dependiente: la interaccion social en nifios de 4 a 5 a afios
1.10. Linea de investigacion

El presente proyecto esta enfocado en las lineas de investigacion de la Facultad de
Educacidn, la misma que responde a la inclusion socio educativa, atencion a la diversidad
y encaminada en la sub linea de investigacion: Desarrollo de la infancia, adolescencia y
juventud, de esta manera la investigacion esta dirigida a la interaccion social para asi

promover un nuevo estilo de vida en nifios de 4 — 5 afios.



CAPITULO 11

MARCO TEORICO, CONCEPTUAL Y LEGAL

2.1. Marco Tebrico

En el siguiente apartado, se presentan las principales teorias que describen el
desarrollo social de los nifios, asi como tépicos generales acerca de la sobreproteccion
familiar y el desarrollo de habilidades sociales en nifios de edad preescolar. La definicion
de videojuegos, sus caracteristicas y su utilidad en el &rea educativa.

2.1.1. Antecedentes

Antes de referir las definiciones de las variables identificadas, es importante plantear
los antecedentes de otros estudios empiricos acerca del uso de los videojuegos en nifios
de edad preescolar, escolar y sobre todo haciendo referencia el uso de recursos

tecnoldgicos en el area educativa.

En primer lugar, se debe enfatizar que la educacion inicial se basa en el aprendizaje
ludico. La UNICEF (2018) en su informe Aprendizaje a través del juego concluye que:
Las politicas, los planes de implementacion de la educacion preescolar, los planes de
formacidn de docentes, las asignaciones de recursos y las estrategias de aseguramiento de
la calidad deberian reflejar la evidencia creciente de que los entornos de aprendizaje

temprano activos y basados en el juego. (p.30)

Por lo tanto, el juego y los recursos didacticos tienen una gran importancia en el
desarrollo de habilidades y destrezas dentro del nivel de educacion inicial, en ese sentido,
al relacionarlo con las tecnologias de la informacién y comunicacién se puede afirmar

que los videojuegos forman parte de estas estrategias metodologicas.

En Espafia, Moncada y Chacon (2012) en su articulo cientifico: El efecto de los
videojuegos en variables sociales, psicoldgicas y fisioldgicas en nifios y adolescentes;
exponen que la industria de los videojuegos es demasiado amplia y las investigaciones de
sus usos Yy beneficios son pocas, mientras que algunos estudios refieren que su uso

excesivo provoca aislamiento y agresividad, otras investigaciones resaltan que su uso es



beneficioso para estimular el aprendizaje. Algunos autores recomiendan el uso de

videojuegos activos y grupales.

De igual manera, otro estudio realizado en Espafia por Pascual (2013) en su trabajo
de titulacion manifiesta que: El uso del videojuego como herramienta didactica, estudio
las ventajas y desventajas que pueden surgir de la aplicacion de los videojuegos como
herramientas didacticas. Concluyendo que, el uso de videojuegos favorece a las
actividades autonomas y grupales de todas las asignaturas, sin embargo, existe una
limitacién al momento de buscar un software libre que permite acceder a los juegos sin

cancelar recargos.

En México, Lopez (2016) en su articulo cientifico: El videojuego como herramienta
educativa, posibilidades y problematicas acerca de los serious games; esta investigacion
plantea un analisis bibliografico de esta problematica, el autor enfatiza que “el videojuego
se convertird en un texto (cibertexto) en el cual se pondran en juego mas discursos de los
que aparentemente se declaran” (Lopez, 2016, p.35). Haciendo referencia de que el uso
didactico de los videojuegos se ha extendido a disciplinas como la pedagogia, la
psicologia y la publicidad, haciendo enfasis en el campo educativo, es decir, que los

videojuegos son la tendencia metodoldgica en esta era tecnoldgica.

En Venezuela, Garassini y Padron (2004) en su ponencia cientifica: Experiencias de
uso de las TICs en la Educacion Preescolar en Venezuela, describen el uso de las
tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) en nifios de edad preescolar,
encontrando que el uso moderado de los recursos tecnolégicos favorece al aprendizaje y
al desarrollo del area cognitiva, de lenguaje, psicomotora y socio-emocional, ademas los
autores sugieren que estos recursos tecnoldgicos (llamados videojuegos) deben ser

integrados al curriculo de preescolar.

En Colombia, Bricefio (2015) en su trabajo de titulacion: Usos de las TIC en
preescolar, hacia la integracién curricular; se analiz6 la realidad de la aplicacion de las
tecnologias y las expectativas de la comunidad educativa, esta autora concluye que los
docentes emplean los recursos tecnoldgicos puesto que las consideran favorables para la

interaccidn docente-estudiante-contenido.
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En Argentina, Rolandi (2015) en su trabajo de titulacion: Las tecnologias en las
practicas de ensefianza de los docentes de Nivel Inicial; realizd una anélisis e
interpretaciones sobre sus usos a partir de concepciones actuales del campo de la
tecnologia educativa. Concluye que la n la inclusion de las tecnologias de la informacion
y comunicacion en las practicas de ensefianza dentro del nivel inicial favorecen al
aprendizaje de los infantes, siempre y cuando estén orientadas a una temaética y tengan

planteado un objetivo claro.

Por ultimo, en Ecuador, en la ciudad de Guayaquil, Saavedra (2019) en su trabajo de
titulacion: Los videos juegos y su influencia en el desarrollo cognitivo de los nifios de 5
afios del Centro Educativo Jardin De Infantes Bilingle La Ronda. Analizd la influencia
de los videojuegos en el desarrollo cognitivo de los infantes, encontrando que el uso
correcto de videojuegos favorece al aprendizaje y potencia el desarrollo de las habilidades

cognitivas.

Con relacion a los trabajos citados, se puede afirmar que el uso de los recursos
tecnoldgicos y los videojuegos favorece al aprendizaje de los nifios en edad escolar, es
decir, que los videojuegos pueden ser utilizados como recursos didacticos dentro de la
educacion inicial, aunque cabe destacar que el uso de los videojuegos corresponde a una
herramienta lddica que debe tener un objetivo determinado y un uso limitado y

supervisado.

2.1.2. Videojuegos

Los videojuegos corresponden a una modalidad tecnolégica de entretenimiento
virtual. Mera (2019) define que “El video juego es un programa informatico orientada al
entretenimiento a través de ciertos mandos o controles, permite simular experiencias en
la pantalla de un televisor, una computadora u otro dispositivo electronico” (p.10). Estos
videojuegos permiten el entretenimiento virtual del o de los usuarios, y requieren la
participacion activa de estos, como se entiende que los videojuegos son aplicaciones
pueden ser utilizados mediante consolas conectadas al televisor, computadoras, celulares

y Tablet, entre otros dispositivos tecnoldgicos.

Ademaés, Mera (2019) también indica que “El objetivo primordial de los videojuegos

es el entretenimiento universal, para grandes y pequefios, mediante retos para superarlos
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con destrezas, sacando de la rutina, quitar el estrés que puede generar la vida diaria”
(p.11). En ese sentido, los videojuegos fomentan el entrenamiento en nifios y adultos,
permitiendo el desarrollo de habilidades cognitivas y psicomotoras, de ese, modo esta
herramienta tecnologica fomenta el aprendizaje y la relajacion.

En la actualidad, debido a la globalizacion y al uso cotidiano de las Tecnologias de la
Comunicacion e Informacion (Tics) lo nifios a edades tempranas ya tienen acceso a los
videos juegos, de tal manera, que las grandes empresas ofertan diferentes tipos de juegos
en distintas plataformas tecnoldgicas, cabe resaltar que muchos de estos juegos virtuales
estan dirigidos a estimular el desarrollo integral en los infantes. Por su parte, Gonzélez

(2014) en su tesis doctoral establece que:

Los videojuegos han arrastrado una serie de prejuicios: que son tiempo perdido, que
son triviales, que son para nifios e, incluso, que son perniciosos. Se les asocia al
fracaso escolar por el tiempo empleado en su uso, al aumento de la violencia o el
aislamiento social. Pero, esta percepcion se ha ido modificando hacia una mas
benigna, considerando los videojuegos una forma de ocio aceptable, una actividad
para fiestas 0 un instrumento que puede mejorar la cohesion social y familiar.
Empieza a valorarse positivamente su potencial educativo e incluso se empieza a

utilizar como herramienta dentro del area de la salud. (p.95)

Es decir, que el constructo social y el uso de los videojuegos ha ido evolucionando,
de manera que hoy en dia se considera como una aplicacion provechosa que fomenta el
desarrollo de las habilidades sociales, y que, ademas, puede ser utilizada en diferentes
ambitos como la educacion y la salud. Entonces, es posible referir que el uso de
videojuegos como herramienta didactica es bastante Gtil dentro del proceso de ensefianza-

aprendizaje.
2.1.2.1. Clasificacién y tipos de videojuegos

Antes de mencionar la clasificacion de los videojuegos y las diferentes plataformas
que utilizan, es importante manifestar que existen videojuegos serios los cuales
“comparten todas las caracteristicas de los videojuegos de entretenimiento, pero

incorporando al objetivo ludico” (Gonzélez, 2014, p.96). En ese sentido, el presente de
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investigacion estudia este tipo de videojuegos los cuales crean un impacto positivo en las

actitudes y comportamiento del usuario virtual.

Para clasificar los videojuegos se consideran los criterios de: segun la plataforma que
utiliza, segun el software, segin su funcion, por otro lado, también se establece su
tipologia. De esta manera se tiene una vision holistica de dicha clasificacion, a

continuacion, se citan y se detallan:

e Segun la plataforma que utilizan. - Mera (2019) refiere que las plataformas son
los tipos de dispositivos en los que se pueden ejecutar videojuegos. A

continuacién, se detallan:

o Videoconsolas portatiles: Son medios mas utilizados en la actualidad, los

teléfonos celulares o Tablet.

o Las computadoras: Permiten reproducir el CD del juego, y a su vez jugar

una manera online, usando internet.

o Maquinas recreativas: Son los antiguos dispositivos que permitian jugar si
se introducia una moneda, dichas maquinas estaban ubicadas en sitios

publicos.

o Videoconsolas: Son los méas populares, corresponden a un uso doméstico

y sirven Gnicamente para reproducir videojuegos.

e Segun el software que utilizan. — Pascual (2012) explica que el software es el
conjunto de programas y reglas informaticas que permiten la ejecucion de

aplicaciones interactivas, clasificandolos en tres:

o Software libre. — Permite que el usuario ejecute, distribuya, copie e incluso
modifique las caracteristicas del software, ya que el creador renuncia a la

patente original, siendo de facil acceso.

o Software privado. — El creador de este programa informatico no permite
la modificacién ni la redistribucion, a menos de obtener permiso de este,

su uso es restringido y bajo condiciones del proveedor.
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o Software educativo y comercial. — Su principal finalidad es desarrollar

competencias académicas y presentar contenidos escolares.

e SegUn su objetivo. — Gonzélez (2014) refiere que los videojuegos serios tienen
diferentes funciones educativas de aplicacion, entre estas:

o Edutainmen. -, Herramienta que facilita la educacion de conceptos.

o Training games. - Herramienta de entrenamiento de habilidades partiendo
desde la realidad virtual.

o Newsgames. - Herramienta que simula medios de comunicacion.

o Advergaming. - Herramienta de marketing que permite la publicidad

interactiva.

e Segun su tipologia basica. — Pascual (2012) refiere una clasificacion basada en

el tipo de juego virtual, clasificandolos en los siguientes:

o Arcade. — Son juegos que emplean plataformas interactivas como Super
Mario y Pacman. Estos videojuegos favorecen el desarrollo psicomotor

dada la velocidad de reaccion en los controles utilizados.

o Deporte. — Es un género de videojuego arcade como FIFA y NBA Live.

Desarrollan la psicomotricidad y la coordinacion de movimientos.

o Roly aventuras graficas. — Videojuego que permiten simular el realismo
como Naraba y Lineage Il. Pueden superar los niveles de realidad y

ficcion, asi como motivar a los participantes.

o Simuladores y constructores. — Permiten vivenciar situaciones ajenas a la
vida real, son juego como Sims y Roller Coaster. Estimula la imaginacion

y creatividad.

o Estrategia. — Estos videojuegos exigen mayor concentracion, son juegos
como Warcraft y Civilizacion. Fomentan conocimiento acerca de la

realidad social y el entorno.
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o Puzles y juegos de légica. — Desarrollan la vision espacial y la
coordinacion viso manual, son jugos como Tetris y Candy Crush Saga.

Estimulacion el desarrollo cognitivo y de coordinacion motora.

o Juegos de preguntas y acertijos. - Permite desarrollar habilidades
cognitivas y de lenguaje, asi como la creatividad.

En ese sentido, se puede referir que los videojuegos de preguntas y acertijos
desarrollan la inteligencia lingiistica; en cambio, los videojuegos de Puzles y juegos de
I6gica desarrollan habilidades numéricas y de pensamiento I6gico asi como la inteligencia
espacial; por su parte, los videojuegos de Deporte, Simuladores y constructores fomentan
la inteligencia cinético-corporal; y, los videojuegos Arcade y otros videojuegos al ser
jugados en grupo permiten el desarrollo de la inteligencia interpersonal (Gonzélez, 2014).
En relacion a la clasificacion establecida, se entiende que los videojuegos tienen una
categorizacion bastante amplia, diversas formas de uso, pero sobre todo se establece su
incidencia positiva en el desarrollo de habilidades en los nifios y en los adultos, es decir,
que en la actualidad el uso didactico de estos juegos de realidad virtual fomentan el
desarrollo de habilidades y destrezas cognitivas, socio afectivas y psicomotrices en los

infantes, siendo imprescindible la supervision y restriccion prolongada de estos juegos.

La Revista Hacer Familia (2019) explica que los diferentes videojuegos permiten
desarrollar diferentes habilidades segun el tipo de videojuego, de tal manera, que los
videojuegos de plataformas (arcade) debido a su complejidad promueve la rapidez en la
funcion ejecutiva del pensamiento y en el aumento de la atencion focalizada; por otro
lado, los videojuegos de simulacion y roles al imitar diferentes acciones favorecen a la
coordinacién motora de mano-ojo, el equilibrio y dominio del esquema corporal; de igual,
los juegos de estrategia y deportes permiten el desarrollo motor, ademéas de promover la
cooperacion y el trabajo en equipo; y, por ultimo, los juegos de accion o lucha

predisponen conductas violentas.

2.1.2.2.  Efectos positivos y negativos del uso de los videojuegos

Efectos positivos de los videos juegos

Cuervo (2017) sefiala que el “desarrollo de las habilidades comprende que los

procedimientos mentales empleados a partir del aprendizaje prosperaran”. (p.31) Esto
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sucede cuando el sujeto ejecuta la practica necesaria, sefiala: que los seres humanos no
estamos lejos de desconocer como tal el todo de estos procedimientos, conseguir a través

de la préactica constante que estos puedan ser dominados y aumentarlos.

Es por esto que Pascual (2013) refiere que “los videos juegos pueden desarrollar y
aumentar las variadas habilidades con el control y la supervision necesaria”. Esto es por
parte de las familias una manera de adquirir conocimientos de manera atractiva,
desarrollar competencias y motivar el aprendizaje en los nifios, estimula funciones
cognitivas como la légica, la discriminacion de objetos, la capacidad deductiva, es decir,
que provoca una sensacién motivadora para el aprendizaje significativo en los infantes,
pero hay que considerar que el efecto positivo de los videojuegos ocurre siempre y cuando
se usen de una forma controlada, sobre todo los que estimulen una coordinacién entre los
ojos y las manos, la capacidad de decision y el razonamiento légico, para evitar alguna

alteracion psicomotora.
Efectos negativos de los videos juegos

Dentro de este punto se hace referencia a Bernal (2019) quien menciona que “jugar
videos juegos que son de estilo agresivos puede causar consecuencias negativas a corto
plazo en cuanto al estado emocional que pueda presentar el jugador” (p.58). Sin embargo,
los cambios en la esfera afectiva se ven ampliamente estimulados por el tipo de
videojuego que el menor este empleando, esto se comprende de la siguiente manera, los
videojuegos que son mas agresivos pueden influir en la aparicion de las conductas de tipo
hostil y agresivas en el infante esto se analiza en relacién a aquellos infantes que no

interactuaron con este tipo y estilo de videojuegos.

Esto refiere que sin la existencia de un necesario control de los padres dirigido hacia
sus hijos y el uso exagerado del tiempo en los videojuegos pueden tener consecuencias y
repercusiones que pueden y verse en los pequefios de la casa. Pudiendo presentar

conductas como:
e Decir mentiras para poder seguir en el juego, estara obsesionado por dominar.

e Puede llegar a aislarse de todo grupo social e inclusive el familiar.

e Puede manifestar una pérdida constante de la realidad en donde este se

desenvuelve en un mundo imaginario.
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e Puede llegar a presentar agotamiento con facilidad ademas de cuadros depresivos

y ansiosos.

e Puede perder el control, desatando cuadros agresivos propensos a desarrollar un

sedentarismo acompafiado de sobrepeso.

e También manifestaciones fisiolégicas como: ojos irritados, dolores de cabeza y

musculares.

Por otro lado, el Diario el Universo (2017) refiere que el uso excesivo y problematico
de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (Tics) trae consigo consecuencias

negativas como:

1. El dedo de BlackBerry: También llamado la artrosis de las costureras es un
entumecimiento e inflamacion de los tendones de los dedos pulgares debido al
exceso de tecleo en el celular o en la consola. Esta situacion se puede prevenir con
la disminucion del uso del celular y ejercicios de movimiento suaves en las

articulaciones cuando estas se sientan fatigadas.

2. Sindrome del tunel carpiano: La presion excesiva en el nervio mediano de la
mufieca provoca entumecimiento, hormigueo, debilidad, o dafio muscular en la
mano, la constante mala postura de la mufieca produce el llamado sindrome del
tunel carpiano, manifestando fuertes dolores en la mufieca y/o en las palmas de
las manos. Para prevenir esta condicion es importante que se utilice el soporte

adecuado para la mufieca.

3. Codo de tenista: Llamada también epicondilitis es una inflamacion de los
tendones que se encuentran en la union de los masculos del antebrazo y la parte
externa del codo, este dafio produce dolor y sensibilidad en la parte externa del
codo. Esta condicidn se previene mediante la realizacion de estiramientos que

eviten la tension muscular y el adecuado descanso.

4. Dafios cervicales: La mala postura provoca problemas en las cervicales, por
ejemplo, cuando la pantalla del ordenador no se encuentra a la altura apropiada de
los 0jos, lo que supone un fallo en la ergonomia causando dolor y tension muscular
en el area del cuello y la cabeza. Estos dafios se previenen mediante la correcta

postura ergonémica, Y el estiramiento fisico.
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5. Estrés visual: Cuando se utiliza excesivamente dispositivos tecnolégicos como
telefonos moviles, libros electronicos y tabletas, es posible que este estimulo
visual provoque estrés visual y resequedad ocular. Este estrés se previene
mejorando la iluminaciéon del campo visual, realizando descansos periddicos
durante el uso de estos equipos, mantener los ojos lubricados y emplear filtros que
protejan la pantalla.

6. Obesidad infantil y juvenil: La falta de actividad fisica y el sedentarismo
puede traer consigo el sobrepeso y la obesidad, puesto que los nifios y jovenes
dedican muchas horas al uso de los dispositivos tecnoldgicos. Esto se previene
mejorando la alimentacién y fomentando la actividad fisica en los nifios y

adolescentes, asi como actividades recreativas con amigos y familia.

7. Insomnio: A nivel neurologico el uso de los dispositivos tecnologicos que usan
una fuente de luz muy alta puede reducir la produccién de la melatonina en el
cerebro, dicha hormona es la encargada de la relajacion y la regulacion del suefio
y la vigilia, es decir, que la disminucion de esta dificulta la calidad del suefio
provocando insomnio. Como medida de prevencion es imprescindible evitar el
uso prolongado de los dispositivos tecnoldgicos, establecer rutinas de suefio, y

evitar los factores ambientales que no favorecen el descanso.

8. Problemas de audicion: El uso de los dispositivos tecnolégicos (como la
television, los reproductores de musica, Yy la radio) en alto volumen y/o el uso de
manos libres o audifonos pueden ser perjudiciales para el sentido de la audicién.
Para evitar esta situacion es importante utilizar proteccion auditiva y no hacer uso

de audifonos a todo volumen.

9. Infertilidad: Llevar el movil en los bolsillos o trabajar asiduamente con el
ordenador portétil en las piernas puede causar consecuencias negativas a la calidad
del semeny, por lo tanto, a la fertilidad de los hombres. Esto se previene evitando

el uso prolongado de los dispositivos tecnoldgicos.

10. Adiccion: El uso exagerado de los dispositivos tecnologicos puede provocar
comportamientos aditivos en los sujetos, pues existe el uso excesivo del teléfono
movil y a pasar demasiadas horas en los videojuegos o en redes sociales, entre las

més destacadas tenemos:
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e A los videojuegos: El uso exagerado, prolongado y sin medida de los
videojuegos puede potenciar el riesgo de aislamiento social, adiccion a las
pantallas, pudiendo incluso hacer que los nifios y jovenes confundan lo
virtual con lo real; en los nifios puede disminuir el desarrollo de sus
habilidades sociales y negarse a ir al parque o actividades sociales, en el
caso de los adolescentes pueden que salir con amigos les resulte aburrido
0 insatisfactorio. Por lo tanto, es imprescindible que el uso de los
dispositivos tecnoldgicos sea controlado y supervisado.

e Nomofobia: Es la dependencia exagerada hacia el teléfono movil. Esta
patologia solo se evita disminuyendo el uso del celular, poner horarios para

SU USO Yy acceso a redes sociales.

El uso excesivo de los dispositivos tecnolégicos (como la televisidn, los reproductores
de musica, la radio, el telefono celular, la computadora, las consolas, entre otros) pueden
ser considerados como una problematica preocupante cuando el uso de estos productos
tecnoldgicos es considerado por el consumidor, como lo mas importante reemplazando

su interaccion social.

2.1.2.3.  El uso de los videojuegos en la educacion

El uso de la tecnologia dentro de las areas de ensefianza y salones de clases o inclusive
de videojuegos, significan una como herramienta didactica para el proceso de ensefianza-
aprendizaje, ya que este va fomentando de manera gradual las experiencias nuevas que el
sujeto puede ir adquiriendo mediante la realizacion de sus habilidades y las competencias
y colaboracion en grupo. Este tipo de trabajo dentro del aula es conocido como mecanica
de jugabilidad que describe la calidad del juego en términos, funcionamiento, reglas y
disefio. Dada la afinidad que los menores poseen frente a los videojuegos y la interaccion
que ellos representan, se puede aprovechar este interés que demuestran por las tecnologias
explotando y potenciando los beneficios que se pueden lograr utilizando estas
herramientas en el ambito tanto educativo como social, asi como relacionarse con los
demas. Asi mimos los padres de familia y cabezas de hogar pueden realizar variadas
actividades tecnoldgicas con varios tipos de juegos que podran fomentar el aprendizaje,

ademas de logar una mejor coordinacién y orientacion espacial. (UNICEF, 2018)
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Una de los principales aportes al desarrollo humano lo ha realizado la interaccion con
las tecnologias y el videojuego, el aprendizaje que se puede adquirir a través de ellos
representa actualmente una de las principales fuentes de aprendizaje es por esto que
Bernal (2019) indica que “los videojuegos no se apartan de esto, ademas de todas las
habilidades que se potencian, existen una importante punto en la adquisicién de valores
en forma intuitiva a través de los procesos de ensayo y error”. (p.37). Esta representa un
aspecto fundamental para distinguirlo de la ensefianza clasica a la que se acostumbra,
como la escuela. Los videojuegos estan en pos de que los sujetos experimenten y puedan
realizar una reflexion de las consecuencias de sus actos a través del juego de una forma
casi inmediata, pero exonerandole de las consecuencias que estas tendrian en el mundo
real. Esto ocasiona que el usuario pueda jugar con posiciones morales y éticas con el fin

de aprender no sélo qué sino el porqué de esas posiciones.

Finalmente, los videojuegos son considerados benévolos, ya que estos te permiten
reiniciar la cometida cuando se ha cometido un error, o se ha llegado a un punto muerto,
0 una accion fatal, lo que lleva a una situacion de aprendizaje sin precedentes. ESs por
esto que hace afnos se afirmaba Cuervo (2017) “la educacion de los nifios era considerado
arte, en el futuro debera ser tomado como ciencia” (p. 22). Con los videojuegos de
caracter interactivo educacional, se debe hacer un esfuerzo para entenderlos y llegar a la
correcta aplicacion claro esta desde el punto de vista del aprendizaje, ademas sin depender

enteramente de la genialidad y creatividad de los desarrolladores.

2.1.3. Caracteristicas del desarrollo en la infancia temprana

Morris y Maisto (2011) establecen que la etapa de la infancia temprana “es un periodo
donde los nifios cambian de apariencia, crecen, y mejoran sus habilidades y destrezas” (p.
225). Estos autores explican también que esta etapa del desarrollo humano inicia a la
edad de 3 afios y cesa a los 6 afios aproximadamente, dicha etapa también es llamada edad
preescolar. A continuacion, se mencionan las principales caracteristicas de desarrollo

infantil en esta etapa:

Desarrollo fisico y psicomotor

El desarrollo fisico y locomotor en esta edad, se caracteriza por el perfeccionamiento

de habilidades motrices finas y gruesa, la coordinacién del cuerpo, el equilibrio y el
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reconocimiento del propio esquema corporal, ademas, se define la lateralidad, es decir,
que el desarrollo psicomotor adecuado en esta etapa evidencia la coordinacion de los
pensamientos y los movimientos corporales. En cambio, a nivel fisico ocurre un
crecimiento répido y constante en el crecimiento de la musculatura, estatura, y la fuerza.
(Morris y Maisto, 2011, p. 65)

Desarrollo cognitivo y neuroldgico

Durante esta etapa se desarrollan los procesos cognitivos basicos de la percepcién, la
atencion y la memoria, aunque evidencia inmadurez cognoscitiva, consolidacion del
lenguaje y la inteligencia. El infante es capaz de asimilar, aprender y recordar
experiencias vividas con mayor facilidad, debido a que su desarrollo de pensamiento
utiliza simbolos, lo que significa que el nifio tiene la capacidad de identificar y emplear
simbolos para representar su realidad, de tal manera que empieza a relacionar e
interiorizar los objetos con sus conceptos, ademas, aparece la compresion del lenguaje,

presenta un razonamiento egocéntrico. (Morris y Maisto, 2011, p. 370)
Desarrollo del lenguaje y comunicacion

Usualmente durante la edad de preescolar, los nifios de 4 a 5 afios muestran el
desarrollo constante del lenguaje y la comunicacién durante su crecimiento, lo que quiere
decir, que los nifios se comunican de manera verbal, andloga y pragmatica, ademas los

infantes son capaces de utilizar los signos y simbolos propios de su idioma materno.
Desarrollo social y afectivo

El desarrollo socio-afectivo se fundamenta basicamente el apego que los nifios tienen
hacia sus padres y/o cuidadores, asi como de otros familiares o personas allegadas a la
familia, ya que surge la curiosidad y el interés por explorar el entorno, lo que favorece al
desarrollo de la autoconciencia y la autonomia, también se desarrollan las habilidades
sociales basicas, la compresion de las emociones basicas, se manifiestan conductas de
iniciativa, independencia y de autocontrol, por otro lado, se establece su identidad sexual,

roles sociales y rasgos de la personalidad. (Morris y Maisto, 2011, p.330-335)

Como se indica en las caracteristicas referidas, los nifios durante esta etapa muestran

un desarrollo acelerado a nivel psicomotor y social, lo que significa que fomentar el
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desarrollo integral durante esta etapa sera una base fundamental para afrontar la siguiente
etapa del desarrollo humano, puesto que durante la primera infancia el desarrollo de las
habilidades motrices, cognitivas, socio-afectivas se encuentran en su maxima auge de

estimulacion y desarrollo.
2.1.4. Desarrollo de las habilidades sociales

El desarrollo de las habilidades sociales en los nifios de edad preescolar es un proceso
complejo, puesto durante esta edad a nivel cognitivo, afectivo y volitivo se establecen
esquemas mentales como ideas, creencias, valores éticos y sentimientos, dichas
estructuras mentales permitird la asimilacion de la experiencia, y esto, a su vez, permitira
el aprendizaje, lo que involucra y resalta la importancia del medio sociocultural para el
desarrollo de competencias sociales e interiorizacion de las normas éticas y sociales que

regulan la conducta.

Monjas (2002) menciona que “el infante debe ser capaz de relacionarse con sus padres
y crear vinculos con personas de su circulo familiar y social” (p. 38). De tal manera, que
el desarrollo del aprendizaje social inicia con el nacimiento y la interaccion con los
padres, cuidadores y parientes, aungue es importante resaltar que durante los 3 a 5 afios y
la integracion al medio escolar y/o guarderia se evidencian las competencias sociales
entre pares y con su entorno, esto permitird que los nifios estimulen sus habilidades
sociales, reconozcan sus emociones, deseos y necesidades de manera que puedan

expresarlos con las otras personas.
2.1.4.1. Habilidades sociales basicas

Rodriguez (2013) explica que las habilidades sociales o también Ilamadas
competencias sociales, permiten que los infantes expresen sus ideas, sentimientos, deseos
y opiniones de manera asertiva, ademas estas habilidades permiten la resolucion de

conflicto, a continuacién, se enlistan dichas habilidades:

e Apego: Se entiende como la capacidad de identificar y establecer lazos afectivos

€Con personas cercanas.

e Empatia: Es la capacidad de ponerse en el lugar del otro, e intentar entender su

situacion y/o sentimientos.
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e Asertividad: Es una manera de respuesta que permite a la persona de defender su

opinion y criterio de manera adecuada, sin agredir a las demés personas.

e Cooperacion: Es la habilidad colaborar con los demés, es decir, trabajar en

equipo para lograr un objetivo en comun.

e Comunicacion: Es la habilidad expresar pensamientos, sentimientos, emociones,
ideas, deseos, necesidades, entre otros; asi como la habilidad de escuchar a las

demas personas.

e Autocontrol: Es la habilidad de identificar y dominar sus propios impulsos de

respuesta ante situaciones conflictivas.

e Comprension de situaciones: Es la habilidad de entender y comprender las
situaciones sociales para no tomarlas de manera personal, o culparse de

determinadas situaciones o reacciones.

e Resolucion de conflictos: Es la capacidad para interpretar y resolver un conflicto,

evaluando alternativas de solucion. (Rodriguez, 2013, p. 2)

Las competencias sociales mencionadas son fundamentales para el desarrollo social y
afectivo de los nifios durante la primera infancia y durante la vida social en general. En
este caso, los estudiantes de inicial que forman parte del objeto de estudio de la presente
investigacion evidencian un escaso desarrollo en habilidades como la empatia, el

autocontrol y la capacidad de resolucién de conflictos.

2.1.4.2. Interaccion social entre pares

Rodriguez (2013) define que “las habilidades son aprendidas y se desarrollana lo largo
de todo el crecimiento, se presenta como el resultado de la interaccion con otras personas”
(p.3), lo que quiere decir, que las habilidades sociales son adquiridas y aprendidas por las
normas socio-culturales. Este autor indica que durante la edad escolar las competencias
sociales se desarrollan y perfeccionan mediante tres procesos psicoldgicos basicos, estos

son:

e Experiencia directa: Los infantes al interactuar en varios entornos sociales
empiezan a asimilar las experiencias sociales y ensayan las conductas sociales,

dichas experiencias son interpretadas e incorporadas a sus propios esquemas
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mentales que van definiendo su manera de pensar, actuar y reaccionar ante

diferentes situaciones.

Imitacion: Los infantes aprenden y replican lo que observan, es decir, que imitan
conductas sociales que observan del medio socio-cultural, de tal manera, que el
ejercicio social de imitar permite que ellos aprendan inconscientemente a
interpretar contextos, responder ante estos e incluso aprenden que como deben

sentirse ante determinadas situaciones.

Refuerzos: Son medios y acciones que permiten que los infantes repliquen una
conducta, pudiendo ser positiva 0 negativa, estos refuerzos sociales vienen de los

adultos hacia los nifios, y son considerados un estilo de crianza. (Rodriguez, 2013,
p-3)

Los procesos psicoldgicos referidos son basicos para el desarrollo social en los

infantes, considerando que la experiencia directa no puede ser reemplazada por realidad

virtual, es decir, que el uso excesivo de dispositivos tecnoldgicos como videojuegos

pueden incidir en su adecuado desarrollo, por lo tanto, lo ideal es estimular el juego

cooperativo y las experiencias vivenciales.

2.1.4.3. Problemas provocados por el escaso desarrollo de las

habilidades sociales

Por otro lado, Rodriguez (2013) hace referencia que “el inadecuado desarrollo de las

habilidades sociales puede provocar multiples repercusiones en los nifios” (p.3), a

continuacion, se enlistan las principales dificultades que el infante puede evidenciar:

Problemas de autoestima: Esto significa que la imagen propia es negativa e
incide en su desarrollo social. Los infantes que muestras retraso en el desarrollo
de sus competencias sociales tienen a presentar dificultades para desenvolverse en

su entorno y su relacion con los demas.

Dificultad para expresar deseos y opiniones: Los infantes que no desarrollan
sus capacidades sociales adecuadamente, presentan dificultades para identificar
sus propias emociones, deseos Yy necesidades, es decir, que presentan dificultades

y limitaciones para expresar lo que piensan y sienten.
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e Dificultades para relacionarse con los demas. El escaso desarrollo de las
habilidades sociales puede acarrear conductas de apocamiento y timidez
mostrando dificultades para entablar dialogos y hacer amistades.

e Problemas escolares. Dentro del area social escolar se pueden presentan
problemas de conductas como la inadaptacion social, el rechazo a las normas

sociales de la institucion llegando incluso al fracaso escolar.

e Malestar emocional. Las relaciones sociales son fundamentales para el equilibrio
emocional y la sana convivencia social, por lo tanto, la ausencia de relaciones

sociales provoca malestar emocional. (Rodriguez, 2013, p.4)

De acuerdo con los procesos mencionados, la poca estimulacion de las habilidades
sociales retrasa el desarrollo integral de los infantes, provocando falencias en el desarrollo
de su area cognitiva, afectiva y social, lo que afecta la formacion de sus rasgos

personologicos.
2.1.5. Fundamentacion psicoldgica y pedagdgica

En el siguiente apartado se exponen las principales teorias psicologicas y pedagogicas
que sustentan el presente trabajo de titulacion, entre estas la Teoria del Aprendizaje Social
de Bandura, la Teoria del Desarrollo Cognitivo de Piaget, la Teoria Sociocultural de

Vygotsky, y la Teoria de las Inteligencias Multiples de Gardner.
2.1.5.1. Teoria del aprendizaje social

La teoria del aprendizaje social fue establecida por Albert Bandura, basada en el
aprendizaje por imitacion “donde las personas aprenden mucho con tan solo observar a
los que les rodean, lo que se conoce como aprendizaje por imitacion u observacional”
(Kail y Cavanaugh, 2011, p.13). En ese sentido, se entiende que los seres humanos
observan comportamientos y actitudes del entorno, las cuales son procesadas

cognitivamente y se acomodan a los esquemas mentales propios del sujeto.

De tal manera, Bandura (1987) refiere que el aprendizaje social ocurre en tres fases;
la primera, sucede a través de la observacion y la asimilacion de la experiencia del
entorno; la segunda, establece la importancia de los procesos cognitivos basicos y

superiores que intervienen en el proceso de creacién y acomodacion de los esquemas
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mentales; y, la tercera, donde se manifiesta el aprendizaje y se evidencia la modificacion
de conducta y de contenidos. Por lo tanto, el aprendizaje social contiene elementos
cognitivos, afectivos y volitivos basados en la asimilacion de la experiencia, como
muestra de la propia percepcion y memorizacion. Por consiguiente, los infantes son
capaces de aprender a través de la imitacion y el modelamiento de conducta, a pesar de
que los comportamientos observados sean positivos 0 negativos, por lo tanto, el entorno

incide el procesamiento cognitivo e influye en el desarrollo de habilidades sociales.

2.1.5.2. Teoria del desarrollo cognitivo

Piaget propuso la teoria del desarrollo cognitivo en la cual define que “los infantes en
su esfuerzo por comprender su mundo, los nifios actian como cientificos, creando teorias
acerca de los mundos social y fisico” (Kail y Cavanaugh, 2011, p. 13). Lo que explica la
tendencia que tienen los nifios en explorar su entorno como parte de un instinto cognitivo

de aprendizaje.

Para esto, Piaget establece que el desarrollo cognitivo se divide en 4 etapas dentro del
desarrollo infantil, estos periodos son; periodo sensorio motor (desde el nacimiento hasta
los 2 afos aprox.), periodo pre operacional (2 a 7 afios aprox.), operaciones concretas (7
a 12 afios aprox.) y las operaciones concretas de (12 afios en adelante), no obstante, para
efectos de la presente investigacion solo se tomara en consideracion el periodo de edad

de 2 a 7 afos.

El estadio preoperatorio. Inicia apropiadamente a los 2 o 3 afios y dura

aproximadamente hasta los 7 afios.

Esta etapa los nifios desarrollan la habilidad de emplear simbolos para comunicarse
sean gestos, palabras, entre otros. Durante el desarrollo del pensamiento
representacional los nifios emplean el juego simbdlico para representar situaciones
reales y simples, o fantasias que son atractivas para ellos, lo que facilita el desarrollo

de las habilidades cognoscitivas y sociales. (Linares, 2008, p.9)

Socialmente los nifios durante el estadio preoperatorio ya son capaces de reconocerse
a si mismos como personas Y a los demas, sin embargo, la decadencia en el desarrollo de
habilidades durante esta etapa puede incidir en el desarrollo de las habilidades sociales y

en lenguaje, otras caracteristicas negativas de este estadio es el egocentrismo, dificultad
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para diferenciar la fantasia de lo real, razon por la cual, si esta etapa se supera
positivamente los infantes manifiestan un adecuado desarrollo de habilidades sociales.

2.1.5.3. Teoria sociocultural

La teoria sociocultural fue propuesta por Vygotsky (como se citd en Linares, 2008) la
cual establece que el desarrollo del ser humano no puede ser reducido a cambios
fisioldgicos y psicoldgicos, sino, que debe ser comprendido desde un punto de vista de
incidencia historicos-sociales que afectan el comportamiento y el desarrollo de los
individuos, es decir, que la conducta es meramente social, y ha sido creada por la
sociedad, la cual establece los patrones de conductas correctos e incorrectos.

Esta teoria establece diferentes preceptos relacionados con el enfoque cognitivos, el
desarrollo de habilidades psicoldgicas y el aprendizaje social, para efectos del presente
trabajo de investigacion, se cita la importancia de la zona de desarrollo proximo (ZDP)

como un elemento que media entre el infante y su entorno.

Zona de desarrollo proximo. Los infantes aprenden mediante interacciones sociales
entre sus pares y sus padres, ademas, se enfatiza la importancia de las relaciones sociales
con personas cercanas, entonces la zona de desarrollo proximo es la mas cercana al nifio
y evidencia la mediacién social que el nifio requiere. Vygotsky explica que el
pensamiento del infante no se desarrolla en el vacio, sino que el desarrollo del
pensamiento es influenciado por factores externos, este conjunto de factores se conoce
como cultura, mismo que contiene elementos del sistema social como creencias,
costumbres, tradiciones, entre otras, elementos que son ensefiados y compartidos a los

nifios desde muy pequerios.
2.1.5.4. Teoria de las inteligencias multiples

Gardner propuso la teoria de las inteligencias multiples, en la cual establece ocho tipos
de inteligencias, mismas que dentro del ambito de la educacion son reconocidas y
relacionadas a la diversidad de talentos que pueden evidenciar los educandos. Para
comprender los enunciados de esta teoria es importante, primero definir que es la
inteligencia, para esto, Diaz (2006) la define como “un potencial bioldgico y psicoldgico
capaz de ser desarrollado a una extension mayor o menor como consecuencia de los

factores experienciales, culturales y motivacionales que afectan a una persona” (p. 32).
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Por lo tanto, las habilidades que se deprenden del &mbito general de la inteligencia se

pueden explorar, estimular y desarrollar con la finalidad de potenciar y optimizar el

aprendizaje. A continuacioén, se definen los diferentes tipos de inteligencias propuestos

por Gardner:

1.

Inteligencia linguistica: Verbalizar, aprenden escuchando, leyendo,
hablando, escribiendo. Por ejemplo, los nifios disfrutan de cuentos infantiles.

Inteligencia l6gico-matematica: Conceptualizar, aprenden haciendo
abstracciones, razonando y categorizando. Por ejemplo, tienen unas buenas

nociones y disfrutan de juegos de célculos.

Inteligencia espacial: Visualizar, aprenden viendo, imaginando y pintando.

Por ejemplo, los nifios disfrutan jugar con legos y armar rompecabezas.

Inteligencia cinético-corporal: Dramatizar, aprenden moviéndose, siendo y
tocando. Por ejemplo, los nifios prefieren bailes como rondas y juegos

dindmicos.

Inteligencia musical: Armonizar, aprenden mediante el canto y las
percusiones. Por ejemplo, prefieren jugar con instrumentos sencillos como la

pandereta y la lira de juguete.

Inteligencia interpersonal: Fraternizar, aprenden haciendo relaciones,
cooperando y ensefiando. Por ejemplo, reconocen en si mismos, Ssus

emociones basicas como el enojo, la tristeza y la felicidad.

Inteligencia intrapersonal: Interiorizar, aprenden meditando y de manera

individualizada. Por ejemplo, muestra signos de empatia con sus pares.

Inteligencia naturalista: Identificar, aprenden mediante el medio ambiente.
Por ejemplo, les gusta jugar aire libre con mascotas y/o cuidar plantas. (Diaz,
2006, p. 33-34)

Ademas, se puede afirmar que la teoria de Gardner acerca de las inteligencias maltiples

explica las diferentes dimensiones que puede tener la inteligencia, y los diferentes

enfoques en la que puede ser estimulada, por lo tanto, segin los preceptos de esta teoria

todas las personas pueden desarrollar diferentes habilidades o cualquiera de las

inteligencias mencionadas desde los centros de interés o preferencias.
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2.2. Marco conceptual

Actividades Ludicas. - El termino ladico tiene origen latin ludus que significa juego,
se le designa a su significado todo aquello relacionado al juego, entretenimiento o
diversidn. Esto quiere decir, que son actividades creadas a partir de juegos y relacionadas
al ocio. (Rozenbaum, 2014)

Anéloga. — Quieres decir que tiene la misma funcién que otro en un tipo distinto de
organismos, pero con un origen diferente, es decir, se refiere al vinculo de semejanza que

existe entre dos elementos diferentes. (Pérez, 2017)

Aplicacion multimedia interactiva. — Son sistemas multimedia aquellos que
basicamente trabajan con sistemas interactivos y multiples codigos; estas aplicaciones se
basan en el dialogo entre usuarios y contenido, donde el disefio y ejecucidn corresponden

a medios audiovisuales. (Gonzélez, 2014)

Autoestima. - Es la valoracion de uno mismo, desde el punto de vista psicologico se
trata de la opinion emocional y personal de cada individuo, es decir, que es parte del
componente afectivo del Yo, que se compone de autoevaluaciones, pudiendo ser positivas

0 negativas. (Kassin, Fein, y Markus, 2010)

Autonomia. — Corresponde a la capacidad que tiene cada persona para establecer sus
propias normas y tomar sus propias decisiones, dentro del &mbito educativo, la autonomia

tiene relacion al saber hacer y saber ser. (Freire, 1966).

Conducta. - Este término se emplea como sinénimo de comportamiento, puesto que
se refiere a las acciones o respuestas que desarrolla un sujeto ante diferentes estimulos
que recibe y a los vinculos socio-afectivos que establece con su entorno. (Pérez y Merino,
2008)

Desarrollo de habilidades sociales. - Las habilidades sociales son un conjunto de
conductas que le permiten al sujeto permiten interactuar y relacionarnos con los demas
de manera efectiva y satisfactoria; y el desarrollo de estas habilidades es el ensayo y error
de las mismas, asi como la adquisicién de patrones sociales aceptados. (Garces, Santana,
y Garcia, 2012)
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Desarrollo infantil. — En primera instancia el término desarrollo infantil hace
referencia a los cambios bioldgicos, fisioldgicos y psicoldgicos que ocurren en los seres
humanos desde el nacimiento hasta el final de la adolescencia, por lo tanto, es un proceso
continuo de secuencia predecible. (Lejarraga, 2004)

Educacion inicial. — Es el nivel de educacién dirigido para la primera infancia, el cual
es concebido como un proceso continuo y permanente de interacciones, oportunas y
pertinentes que permiten que los infantes puedan estimular y potenciar sus competencias,
habilidades y destrezas para su promover su desarrollo integral. (Ministerio de Educacion,
2009)

Empatia. — Es ponerse en el lugar de otro, es decir, la sensibilidad de comprender los
sentimientos, pensamientos, experiencias y significados de la otra persona, sin que estos
componentes afectivos hayan sido expresados y de manera objetiva y explicita. (Bermejo,
2011)

Inadaptacion social. - Ayerbe (2000) refiere que “la inadaptacion social causa
relaciones inadecuadas entre el sujeto y su entorno, un desajuste, una conflictividad en el

proceso de interaccion entre el individuo y la situacion en que éste se encuentra” (p. 16).

Internet. - Red informatica de nivel mundial, considerada una red de redes que facilita
la interconexion descentralizada de computadoras, ordenadores y otros dispositivos

multimedia a través de un conjunto de protocolos denominado TCP/IP. (Pérez, 2008)

Juegos arcade. - Arcade es el término genérico de las maquinas recreativas de
videojuegos disponibles en lugares publicos de diversion. También se relaciona el
término Arcade a un tipo de juego muy comun para consolas, siendo una version mas

sencilla y rapida de videojuego. (Rolandi, 2015)

Realidad virtual. - La realidad virtual (RV) es un entorno de apariencia muy real, se
genera mediante tecnologia informatica, creando en el usuario la sensacién de estar

inmerso en esta realidad. (Gonzéalez, 2014)

Relacion entre pares. - Las relaciones entre pares corresponde a las relaciones entre
iguales; durante la primera infancia la relacion social entre pares permite la adaptacion

psicosocial actual y futura del infante. (Lejarraga, 2004)
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Tecnologias de la informacién y comunicacion (Tics). - Las Tecnologias de la

Informacion y la Comunicacion, también conocidas como TIC, permiten el acceso,

produccion, tratamiento y comunicacion de informacion presentada en diferentes codigos

(texto, imagen, sonido, entre otros). (Revista Madrid Salud, 2008)

Videojuegos. - Un videojuego es una aplicacion interactiva orientada al

entretenimiento que utiliza ciertos mandos o controles, ademé&s, permite simular

experiencias en la pantalla de un televisor, una computadora u otro dispositivo electrénico

multimedia conectado o no a la internet. (Pauta, 2015)

2.3. Marco Legal

2.3.1. Constitucion de la Republica del Ecuador

El presente trabajo investigativo se sustenta legalmente en la Constitucion Politica de

la Republica del Ecuador (2008) citando los siguientes articulos:

TITULO Il DERECHOS: Capitulo segundo, Derechos del buen vivir.
Seccion quinta - Educacion

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la
politica publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social
y condicion indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la
sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso

educativo.

Art. 27.- La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo
holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente
sustentable y a la democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural,
democratica, incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de
género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la
cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de
competencias y capacidades para crear y trabajar. La educacién es indispensable
para el conocimiento, el ejercicio de los derechos y la construccion de un pais

soberano, y constituye un eje estratégico para el desarrollo nacional.
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e Art. 28.- La educacién responderd al interés pablico y no estara al servicio de
intereses individuales y corporativos. Se garantizard el acceso universal,
permanencia, movilidad y egreso sin discriminacion alguna y la obligatoriedad en

el nivel inicial, bésico y bachillerato o su equivalente.

Titulo VIl Régimen Del Buen Vivir: Capitulo Primero, Inclusion y equidad

Seccién Primera - Educacion

e Art. 340.- EIl sistema nacional de inclusién y equidad social es el conjunto
articulado y coordinado de sistemas, instituciones, politicas, normas, programas y
servicios que aseguran el ejercicio, garantia y exigibilidad de los derechos
reconocidos en la Constitucion y el cumplimiento de los objetivos del regimen de

desarrollo.

El sistema se articulard al Plan Nacional de Desarrollo y al sistema nacional
descentralizado de planificacion participativa; se guiard por los principios de
universalidad, igualdad, equidad, progresividad, interculturalidad, solidaridad y
no discriminacion; y funcionara bajo los criterios de calidad, eficiencia, eficacia,
transparencia, responsabilidad y participacion. El sistema se compone de los
ambitos de la educacion, salud, seguridad social, gestion de riesgos, cultura fisica
y deporte, habitat y vivienda, cultura, comunicacion e informacion, disfrute del

tiempo libre, ciencia y tecnologia, poblacién, seguridad humana y transporte.
e Art. 347.- Sera responsabilidad del Estado:

1. Fortalecer la educacion publica y la coeducacion; asegurar el mejoramiento
permanente de la calidad, la ampliacién de la cobertura, la infraestructura

fisica y el equipamiento necesario de las instituciones educativas publicas.

8. Incorporar las tecnologias de la informacién y comunicacion en el proceso
educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades

productivas o sociales.

Con relacion a los articulos citados, la educacion es un derecho publico y es deber del
estado velar por la seguridad y escolarizacion de los nifios y nifias, ademas, se enfatiza

que los padres tienen la responsabilidad de participar durante el proceso ensefianza
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aprendizaje, de igual manera la constitucién pone en relevancia el uso de las tecnologias

de la informacion dentro del &mbito educativo.

Por lo que, la presente investigacion se respalda ante la constitucion, puestos nifios se
educan dentro de un sistema de educacion regular, no solo deben tener un representante
legal, sino que este padre de familia y/o cuidador/ tutor debe garantizar el desarrollo
integral del educando, y, comprometerse con este desarrollo, asi como el estado debe
proveer una educacion de calidad que responda a las nuevas demandas sociales, haciendo

uso de la tecnologia.
2.3.2. Plan Nacional de Desarrollo (2017 - 2021)

El Plan Nacional de Desarrollo (2017) establece tres ejes principales de accion; el
primero, los Derechos para todos durante toda la vida; el segundo, la Economia al servicio
de la sociedad; y, el tercero, Mas sociedad, mejor Estado. De acuerdo a la problematica
analizada en la presente investigacion se toma en consideracion el primer eje, los
Derechos para todos durante toda la vida. A continuacion, se citan las principales

politicas:

e Politica 1.4: Garantizar el desarrollo infantil integral para estimular las
capacidades de los nifios y nifias, considerando los contextos territoriales, la

interculturalidad, el género y las discapacidades.

e Politica 1.6: Garantizar el derecho a la salud, la educacion y al cuidado integral
durante el ciclo de vida, bajo criterios de accesibilidad, calidad y pertinencia

territorial y cultural.

El eje 1: Derechos para todos durante toda la vida, fomenta “las facilidades de acceso
a todos los niveles de educacion, (...) acceso a TICS por parte de la poblacion” (Plan
Nacional de Desarrollo, 2017, p.41). Las politicas mencionadas implicitamente refieren
la garantia del cuidado del desarrollo al infantil integral, y enfatiza el acceso a una

educacion de calidad.
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2.3.3. Plan nacional decenal de proteccion integral para nifios y nifias, y
adolescentes

De acuerdo con el Plan nacional desarrollado para proteccion integral de nifios, nifias

y adolescentes (2004), a continuacion, se citan ciertas politicas que complementan el

presente trabajo de estudio:

Politicas de Proteccion Integral Nifios y nifias menores de 6 afios

Politica 5.- Garantizar el acceso de nifios y nifias menores de cinco afios a

servicios, programas y proyectos de desarrollo infantil con calidad.

Politica 6.- Garantizar el acceso efectivo, universal y obligatorio a todos los nifios
y nifias menores de seis afos a la educacion inicial y al primer afio de educacion
bésica de calidad bajo los principios de equidad, interculturalidad, pluralidad y
solidaridad.

Politica 7.- Garantizar que las familias cuenten con los conocimientos y destrezas
necesarias que les permitan criar a sus hijos e hijas promoviendo al maximo sus
capacidades emocionales, intelectuales, sociales y morales con sentido de equidad

e inclusion, en un ambiente de afecto y estimulacion.

Las normas citadas sustentan el desarrollo del presente estudio, pues enfatizan la

necesidad de fomentar el correcto desarrollo integral de los nifios/as menores de 6 afos,

asi como el rol fundamental que cumple la familia en su cuidado, ademas, estas politicas

evidencian como el estado garantiza el acceso la educacion de calidad.

2.3.4. Cddigo de la Nifiez y Adolescencia

El Codigo de la Nifiez y adolescencia del Ecuador (2003) sustenta el presente trabajo

de titulacién, a continuacion, se citan los articulos que mejor se relacionan al tema de

estudio:

Art 1: Finalidad. - Este Codigo dispone sobre la proteccion integral que el
Estado, la sociedad y la familia deben garantizar a todos los nifios, nifias y
adolescentes que viven en el Ecuador, con el fin de lograr su desarrollo integral y

el disfrute pleno de sus derechos, en un marco de libertad, dignidad y equidad.
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Para este efecto, regula el goce y ejercicio de los derechos, deberes y
responsabilidades de los nifios, nifias y adolescentes y los medios para hacerlos
efectivos, garantizarlos y protegerlos, conforme al principio del interés superior
de la nifiez y adolescencia y a la doctrina de proteccion integral.

e Art. 9: Funcidn basica de la familia. - La ley reconoce y protege a la familia
como el espacio natural y fundamental para el desarrollo integral del nifio, nifia y
adolescente. Corresponde prioritariamente al padre y a la madre, la
responsabilidad compartida del respeto, proteccion y cuidado de los hijos y la
promocion, respeto y exigibilidad de sus derechos.

e Art. 26: Derecho a una vida digna. - Los nifios, nifias y adolescentes tienen
derecho a una vida digna, que les permita disfrutar de las condiciones
socioecondmicas necesarias para su desarrollo integral. Este derecho incluye
aquellas prestaciones que aseguren una alimentacion nutritiva, equilibrada y
suficiente, recreacion y juego, acceso a los servicios de salud, a educacion de
calidad, vestuario adecuado, vivienda segura, higiénica y dotada de los servicios

basicos.

e Art. 51: Derecho a la libertad personal, dignidad, reputacién, honor e

imagen. - Los nifios, nifias y adolescentes tienen derecho a que se respete:

o a) Su libertad, sin mas limitaciones que las establecidas en la ley. Los
progenitores y responsables de sus cuidados los orientaran en el ejercicio

de este derecho;

o b) Su dignidad, autoestima, honra, reputacion e imagen propia. Debera
proporcionarseles relaciones de calidez y buen trato fundamentadas en el

reconocimiento de su dignidad y el respeto a las diferencias.

De acuerdo con el Codigo de la nifiez y adolescencia, los nifios, nifias y adolescentes
tienen derecho a tener un desarrollo integral. Estos articulos hacen hincapié en la
responsabilidad que tiene la familia al momento de fomentar el desarrollo de los infantes

y adolescentes.
2.3.5. Ley organica de educacion intercultural

De la Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (2011), se tomaran en consideracién
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los siguientes articulos:

Art. 2: Principios. - La actividad educativa se desarrolla atendiendo a los
siguientes principios generales, que son los fundamentos filoso6ficos, conceptuales
y constitucionales que sustentan, definen y rigen las decisiones y actividades en
el &mbito educativo:

Interaprendizaje y multiaprendizaje. - Se considera al interaprendizaje y
multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las capacidades humanas
por medio de la cultura, el deporte, el acceso a la informacion y sus
tecnologias, la comunicacion y el conocimiento, para alcanzar niveles de

desarrollo personal y colectivo.

Motivacion. - Se promueve el esfuerzo individual y la motivacion a las
personas para el aprendizaje, asi como el reconocimiento y valoracion del
profesorado, la garantia del cumplimiento de sus derechos y el apoyo a su

tarea, como factor esencial de calidad de la educacion.

Flexibilidad. - La educacion tendra una flexibilidad que le permita adecuarse
a las diversidades y realidades locales y globales, preservando la identidad
nacional y la diversidad cultural, para asumirlas e integrarlas en el concierto
educativo nacional, tanto en sus conceptos como en sus contenidos, base

cientifica - tecnologica y modelos de gestion.

Investigacion, construccion y desarrollo permanente de conocimientos. - Se
establece a la investigacion, construccion y desarrollo permanente de
conocimientos como garantia del fomento de la creatividad y de la produccion
de conocimientos, promocién de la investigacion y la experimentacion para la

innovacidn educativa y la formacion cientifica.

Art. 6.- Obligaciones. - La principal obligacion del Estado es el cumplimiento
pleno, permanente y progresivo de los derechos y garantias constitucionales en
materia educativa, y de los principios y fines establecidos en esta Ley. El Estado
tiene otras obligaciones adicionales que fueron consideradas a partir del Marco

Legal Educativo del que se selecciond los siguientes literales:
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d. Garantizar la universalizacion de la educacion en sus niveles inicial, basico y

bachillerato, asi como proveer infraestructura fisica y equipamiento necesario

a las instituciones educativas publicas.

Garantizar la alfabetizacion digital y el uso de las tecnologias de la
informacién y comunicacion en el proceso educativo, y propiciar el enlace de

la ensefianza con las actividades productivas o sociales.

. Propiciar la investigacion cientifica, tecnoldgica y la innovacion, la creacion

artistica, la practica del deporte, la proteccion y conservacién del patrimonio
cultural, natural y del medio ambiente, y la diversidad cultural y linguistica.

Garantizar que los planes y programas de educacion inicial, basica y el
bachillerato, expresados en el curriculo, fomenten el desarrollo de
competencias y capacidades para crear conocimientos y fomentar la

incorporacion de los ciudadanos al mundo del trabajo.

2.3.6. Ministerio de Educacion del Ecuador

De acuerdo con el Registro Oficial publicado el 30 de mayo de 2014, el Acuerdo No.

0070-14 del Ministerio de Educacion del Ecuador (2014), se consideran las normativas

que regulan el uso de teléfonos celulares en las unidades educativas, a continuacion, se

citan los articulos:

Regulaciones para el uso de teléfonos celulares en las Instituciones educativas

Art. 1.- Los teléfonos celulares al igual que otros recursos tecnoldgicos de
informacion y comunicacion, pueden ser empleados como instrumentos

opcionales generadores de aprendizajes dentro y fuera del aula.

Art. 2.- Los teléfonos celulares no son recursos obligatorios ni deben ser
considerados por estudiantes o padres de familia como Utiles escolares. La
necesidad de proveer teléfonos celulares al estudiante debe ser evaluada por el
respectivo padre, madre de familia o representante legal, quien debe acordar con

aquel sus reglas de uso.

Art. 3.- La utilizacion de teléfonos celulares en el aula, para fines pedagdgicos,
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sera autorizada por la docente Unica y exclusivamente a estudiantes de Educacion

General Bésica Superior y Bachillerato.

e Art. 4.- Los codigos de convivencia recogeran acuerdos Yy regulaciones
especificas sobre el buen uso de los teléfonos celulares y otros recursos
tecnoldgicos, al interior de la institucion educativa, dentro y fuera del aula.

e Art. 5.- Los docentes contaran con capacitacion en el uso de tecnologias de la
informacién y comunicacién en educacion, para que, en un marco colaborativo,

se incorpore su utilizacién en el proceso educativo.

De acuerdo con los articulos mencionados, el uso de celulares y otros recursos
tecnoldgicos pueden ser empleados como estrategia metodologica dentro del salén de
clases siempre y cuando sea para fines educativos, consentimiento de los padres y
regulado su uso por parte del docente. No obstante, la ley no especifica qué tipo de
herramientas tecnoldgicas pueden ser empleadas en el area de educacion inicial, por lo
que, cada institucion educativa al responder al principio de innovacion puede establecer

su propia estrategia metodologica de manera interna.
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CAPITULO 111
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. Metodologia

El disefio que se utiliza en esta investigacion es tipo no experimental, transeccional de
abordaje micro-etnogréfico. Segln la naturaleza de estudio sera mixta, es decir, recoge
informacidn cualitativa y cuantitativa, con alcance exploratorio, descriptivo y explicativo.
Utilizando el método de razonamiento inductivo-deductivo, y las técnicas empiricas de la

observacion, encuesta y entrevista.
3.1.1. Enfoque de la investigacion

El enfoque de una investigacion define la naturaleza de la informacion que se recoge,
pudiendo ser cualitativa, cuantitativa y mixta (cualicuantitativa). Para una mejor
explicacion Ruiz (2012) establece que el enfoque cualitativo analiza el fendmeno de
estudio para crear soluciones o establecer supuestos; a diferencia de lo enfoque
cuantitativo que mide o correlacion la incidencia de las variables; y, el enfoque mixto se
considera un enfoque completo pues no solo permite la estratificacion de las variables, si
no que define porque y como ocurre el fendmeno estudiado. Por lo tanto, se define que la

presente investigacion es de caracter mixta, pues presenta las siguientes caracteristicas:
e Cualitativo: Analiza la interaccion social en nifios de 4 a 5 afios.

e Cuantitativo: Determina la incidencia del uso de los videojuegos.

En ese sentido, la presente investigacion establece variables, hipotesis y responde a

una pregunta basada en supuestos.

3.1.2. Alcance de la investigacion

Sampieri (2006) explica que el alcance investigativo determina profundidad de
conocimiento y/o el tipo de abordaje que se utilizara para el estudio, los cuales se

clasifican en exploratorio, descriptivo, explicativo.
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El exploratorio es el nivel més basico, se emplea cuando no existen antecedentes
investigativos; el descriptivo se ajusta al enfoque cuantitativo y expresa en graficas la
correlacion de las variables; mientras que el explicativo es complementario al enfoque
cualitativo pues que explica la realidad del problema y permite la creacion de teorias. A
continuacion, se explican los tipos de alcance que responden al presente estudio:

e Descriptivo: Mide y expresa estadisticamente la incidencia de las variables,
responde al estudio de la variable independiente, para describir la incidencia
positiva 0 negativos de los videojuegos en nifios de edad parvularia.

e Explicativo: Analiza y aclara la variable dependiente, en este caso la
interaccion social entre pares, infantes de 4 a 5 afios a fin de definir si el

desarrollo social esta siendo afectado por el uso de videojuegos.

Por lo tanto, el alcance sera bidimensional, descriptivo y exploratorio con la intencion
de responder al enfoque mixto que se ha planteado y poder analizar la complejidad de las

variables establecidas.
3.1.3. Tipo de investigacion

La investigacion se dirige a identificar las caracteristicas propias del desarrollo
socioafectivo de nifios de 4 a 5 afios, es decir, educandos del inicial 1l de la Escuela
Particular Mixta No.16 Azucena De Quito a fin de diagnosticar cuanto beneficia el uso
de videojuegos en la interaccidn social. Por tanto, la investigacion se apoyo en diferentes

tipos de investigacion para enriquecer el contenido y mantener la objetividad cientifica.

Herndndez, Fernandez, & Baptista (2016) explican que los tipos de investigacion
pueden ser de campo, bibliografica y documental. Siendo la investigacién de campo
aquella que recoge datos directamente con los actores claves en el lugar de los hechos; a
diferencia de la investigacién documental, que revisa datos propios del sitio como
antecedentes y registros, por otro parte, la investigacion bibliografica permite el construir
la fundamentacion teorica y empirica. El presente estudio emplea los tres tipos de

investigacion, a continuacion, se explica cada una:
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e Investigacion de campo: Corresponde a la aplicacion de las técnicas empiricas
con los involucrados (muestra discrecional), se trabajara directamente en el

espacio fisico de la institucion educativa.

e Investigacion bibliogréfica: Son los estudios de referentes teodricos y
empiricos que sustentan el marco tedrico, conceptual y legal del presente
estudio, manteniendo el enfoque cientifico analizando informacion valida

hallada en revistas cientificas, libros y otras investigaciones de temas similares.

e Investigacion documental: Se revisardn documentos y novedades de los
educandos en relacién con su interaccion social y el uso de videojuegos, es
decir, que considerara la informacion de registros anecdoticos y expedientes

estudiantiles de los educandos de inicial II.
3.1.4. Disefo de la investigacion

Hernandez, Fernandez, & Baptista (2016) explican que el disefio investigativo puede
ser experimental, cuasiexperimental y no experimental. Siendo el disefio experimental,
aquel que manipula las variables deliberadamente e irrumpe en ambiente natural de los
sujetos; mientras que el disefio cuasiexperimental, simula un falso experimento donde se
maneja un grupo de control y el grupo experimental, y, por ultimo, el disefio no

experimental estudia el fendmeno sin manipular su entorno o variables.

En ese sentido, el disefio no experimental, responde al enfoque, alcance y tipo de
investigacion definida, es decir, que este estudio se basa en la observacion y explicacion
empirica, siendo un abordaje transeccional descriptivo, puesto que la informacion que se
recolecta ocurre en un momento Unico, siendo en el periodo lectivo 2019-2020, ademas,
se considera de método micro-etnografico pues se desenvuelve en un establecimiento con
un pequefio grupo de persona, es decir, la Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De
Quito.

Cabe referir que, aunque las variables no seran manipuladas deliberadamente o
comparadas con un grupo de control y experimental, durante este proceso investigativo
si se utilizaran herramientas tecnoldgicas como tablets y se aplicardn videojuegos
interactivos y grupales con la finalidad de observar la viabilidad de estos como recurso
didactico.
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3.1.5. Métodos y técnicas de investigacion

Ruiz (2012) refiere que los métodos y técnicas empiricas responden al disefio y
enfoque establecido en la investigacion, por lo tanto, existe una variedad de métodos cada
uno con sus técnicas e instrumentos, es por esto, que para efectos del presente estudio se
establecen métodos l6gicos y empiricos; el método ldgico es tipo de razonamiento, y en
este sea el método inductivo deductivo; en cambio para los métodos empiricos se
utilizaran las técnicas de la observacion, la encuesta y la entrevista, a continuacion se

explica el uso de estos métodos:

e Método inductivo-deductivo. - Es un método de razonamiento, donde la
induccion analiza las premisas particulares para tener una conclusion general, y
la deduccion emplea principios generales para llegar a la especificad. Es decir,
que al deducir la incidencia del uso de los videojuegos en nifios de edad
parvularia se podra establecer si afecta su desarrollo social, y estos elementos
podran ser generalizados para efectos de otros estudios y el desarrollo de

actividades que estimulen el desarrollo de habilidades sociales.

e Entrevista. - Es un dialogo entre los investigadores y sujetos investigados con
el propdsito de conocer sus percepciones, opiniones y puntos de vista sobre las
variables consideradas en el objeto de estudio. Esta conversacion sera ejecutada
con una secuencia de preguntas dirigida al directivo de la institucion educativa
con la finalidad de identificar las caracteristicas de las habilidades sociales que

tienen los educandos de inicial I1.

e Observacion. - Es una técnica cientifica que fomenta el andlisis del objeto o
hecho de estudio, utilizando un registro o bitacora. Dicha técnica se aplicara
mediante dos formatos de ficha de observacion, una ficha con la finalidad de
caracterizar la interaccion social de los educandos en el salon de clases, y la otra
ficha con la intencion de caracterizar el uso de videojuegos como herramienta

didactica.

e Encuesta. — Esta técnica se representa con formularios sencillos de
lineamientos generales que son respondidos con respuestas cerradas de si/no,

escala Likert o seleccidon multiple. Se emplearan dos formatos de preguntas
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cerradas, uno dirigido a los padres de familia con la intencién de conocer la

accesibilidad y tiempo de uso que los nifios tienen para los videojuegos, vy el

otro dirigido a la docente del nivel de inicial con Identificar las caracteristicas

de las habilidades sociales que tienen los educandos de inicial I, asi como

establecer la viabilidad del uso de videojuegos como estrategia metodoldgica.

3.1.6. Poblacién y muestra

Fuentelsa, Icart & Pulpon (2006) explican que la poblacién y la muestra son elementos

que difieren, estos autores indican que “La poblacién es el conjunto de individuos que

tienen ciertas caracteristicas o propiedades que son las que se desea estudiar (...) la

muestra es el grupo de individuos que realmente se estudiaran” (p.55). Entonces se

entiende que la poblacion general del estudio contiene a la muestra seleccionada.

En ese sentido, la poblacion donde se realiza el estudio es la Escuela Particular Mixta

#16 Azucena de Quito, donde se tiene como referencia una poblacién de 100 nifios de la

inicial, ocho profesores y un directivo En cambio, para el muestreo la seleccion sera

discrecional, es decir, que sera escogida de acuerdo con los objetivos de la investigacion,

en la siguiente tabla se detalla la seleccion y los instrumentos de aplicacion:

Tabla 1 Muestra de la investigacion

Muestra discrecional Instrumento
Docentes 8 Encuesta
Padres de familia 20 Encuesta
Ficha de observacion de habilidades
sociales
Estudiantes (4 — 5 afios) 20
Ficha de observacion de uso de
videojuegos

Directivo 1 Entrevista

Total 42

Elaborado por: Chacon & Franco (2020)
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3.2. Analisis de resultados

En el siguiente apartado, se describe el anlisis y tabulacion de los resultados de cada
instrumento aplicado, la entrevista dirigida al Directivo de la institucion educativa, las
encuestas aplicadas a docentes y padres de familia, asi como las fichas de observacion

aplicadas a los educandos que fueron tabuladas y arrojaron informacién necesaria.
3.2.1. Resultados de la encuesta aplicada a los Docentes

La encuesta aplicada a los docentes tuvo como objetivo identificar las caracteristicas
de las habilidades sociales que tienen los educandos de inicial I, asi como establecer la
viabilidad del uso de videojuegos como estrategia metodoldgica. A continuacion, se
presenta la tabulacion de los resultados:

1. ¢Considera que las habilidades sociales bésicas se estan desarrollando

adecuadamente en sus educandos de nivel inicial?

Tabla 2 Encuesta Docentes: Correcto desarrollo de habilidades sociales

Respuestas Frecuencia Frecue_ncia
Absoluta | Relativa
Si 4 50%
No 3 37%
A veces 1 13%
Total 8 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Correcto desarrollo de habilidades

13% sociales i
|
37% 50%
No

Figura 1 Encuesta aplicada a los Docentes
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Andlisis: La mitad de los docentes encuestados consideran que los educandos de Inicial tienen
desarrolladas sus habilidades sociales basicas, seguido de un tercio que consideran que los educandos no
estan manifestando un correcto desarrollo de sus habilidades sociales, seguido de una minoria que

respondid que a veces.
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2. ¢ Utiliza metodologias innovadoras para estimular el desarrollo de las habilidades
sociales en los educandos de inicial?

Tabla 3 Encuesta Docentes: Uso de metodologias innovadoras

Respuestas | Frecuencia Absoluta | Frecuencia Relativa
Si 7 87%
No 0 0%
A veces 1 13%
Total 8 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Uso de metodologias innovadoras para la
estimulacion de habilidades sociales

0%

mSj

No

= A veces

Figura 2 Encuesta aplicada a los Docentes
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Analisis: La mayoria de los docentes afirma que si utiliza metodologias innovadoras
para estimular el desarrollo de las habilidades sociales, una minima diferencia en cambio
respondié que a veces. Es decir, que los docentes consideran importante la estimulacion

de las habilidades sociales a través de metodologias innovadoras.
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3. ¢Considera apropiado que los nifios/as de 4-5 afos utilicen videojuegos?

Tabla 4 Encuesta Docentes: Uso de videojuegos en nifios en 4-5 afios

Respuestas | Frecuencia Absoluta | Frecuencia Relativa

Si 2 25%

No 2 25%

A veces 4 50%
Total 8 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Considera correcto el uso de videojuegos
en nifos en 4-5 afios

mSj

No

m A veces

Figura 3 Encuesta aplicada a los Docentes
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Analisis: La mitad de los docentes encuestados consideran que a veces es apropiado

que los nifios/as de 4-5 afios utilicen videojuegos, a diferencia de un tercio que

respondieron que no, y otro tercio que refiere que si. De tal manera, que los resultados se

muestran ambivalentes, lo que evidencia dudas de parte de los docentes con respecto a

los beneficios de los videojuegos en sus educandos.
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4. ¢Considera favorable el uso de recursos tecnoldgicos para el desarrollo social,

cognitivo y de lenguaje en los nifios de preescolar?

Tabla 5 Encuesta Docentes: Factibilidad de recursos tecnolégicos para el desarrollo social,

cognitivo y de lenguaje

Respuestas | Frecuencia Absoluta | Frecuencia Relativa
Si 5 62%
No 0 0%
A veces 3 38%
Total 8 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Factibilidad de recursos tecnoldgicos para
el desarrollo social, cognitivo y de lenguaje

Figura 4 Encuesta aplicada a los Docentes

m Si

No

A veces

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Analisis: La mayoria de los docentes encuestados respondieron que si es favorable el

uso de recursos tecnoldgicos para el desarrollo social, cognitivo y de lenguaje en los nifios

de preescolar, no obstante, un tercio de los docentes respondieron que a veces. Es decir,

que la mayoria esta a favor de usos de recursos tecnoldgicos, aungue una minoria muestra

ciertas ambivalencias.
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5. ¢Considera que el uso de los videojuegos tiene una aplicacion didactica durante

el proceso enseflanza-aprendizaje?

Tabla 6 Encuesta Docentes: Aplicacion didactica de los videojuegos en el nivel inicial

Respuestas | Frecuencia Absoluta | Frecuencia Relativa
Si 5 62%
No 0 0%
A veces 3 38%
Total 8 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Aplicacién didéactica de los videojuegos en el
proceso de ensefianza-aprendizaje

m Si

No

m A veces

Figura 5 Encuesta aplicada a los Docentes
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Analisis: La mayoria de los docentes encuestados considera que el uso de los
videojuegos si tiene una aplicacion didactica durante el proceso ensefianza-aprendizaje
en los educandos, y solo un tercio de los docentes respondieron que a veces. Se debe
considerar que las respuestas oscilan en una ambivalencia con tendencia positiva, ademas,

no existe un rechazo hacia el uso de los videojuegos.
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6. ¢Considera que el uso de video juegos favorece el desarrollo de las habilidades

sociales y afectivas en nifios de preescolar?

Tabla 7 Encuesta Docentes: Factibilidad de los videojuegos en el desarrollo social.

Respuestas | Frecuencia Absoluta | Frecuencia Relativa
Si 3 37%
No 1 13%
A veces 4 50%
Total 8 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Factibilidad del uso de videojuegos para la
estimulacion del desarrollo social

uSj

No

= A veces

Figura 6 Encuesta aplicada a los Docentes
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Analisis: La mitad de los docentes encuestados refieren que a veces el uso de video
juegos favorece el desarrollo de las habilidades sociales y afectivas en nifios de
preescolar, en cambio, un tercio de los docentes encuestados respondieron que si es
favorable su uso, a diferencia de una minoria que considera que el uso es desfavorable.
Por lo tanto, esas respuestas arrojan las dudas que tienen docentes al momento de emplear

videojuegos como herramientas didacticas.
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7. Si se le presentara un Guia de actividades ludicas que fomenten el desarrollo de
habilidades sociales mediante el uso de videojuegos ¢ Usted la pondria en préactica?

Tabla 8 Encuesta Docentes: Viabilidad de Guia de actividades ludicas para el desarrollo social
mediante el uso de videojuegos.

Respuestas | Frecuencia Absoluta | Frecuencia Relativa
Si 4 50%
No 2 25%
A veces 2 25%
Total 8 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Uso de Guia de actividades ladicas para el
desarrollo social mediante el uso de videojuegos

m Si

No

= A veces

Figura 7 Encuesta aplicada a los Docentes
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Analisis: La mitad de los docentes encuestados respondieron que si pusieran en
practica una Guia de actividades ladicas que fomente el desarrollo de habilidades sociales
mediante el uso de videojuego. En cambio, un tercio de los docentes respondieron que
no, y el otro tercio en cambio respondieron que a veces. Estas respuestas muestran una
parte de los docentes consideran que el uso de videojuego no fomenta el desarrollo de

habilidades sociales en educandos de nivel inicial.
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8. Durante la interaccion social entre pares en los educandos de inicial I,

manifiestan conductas de:

Tabla 9 Encuesta Docentes: Conductas de interaccion social entre pares.

Respuestas Frecuencia Absoluta | Frecuencia Relativa
Conductas de iniciativa 6 75%
Conductas de imitacion 1 12%
Conductas de evasion y agresividad 1 13%
Total 8 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Conductas de interaccién social entre pares

13%

m Conductas de iniciativa
® Conductas de imitacion

Conductas de evasion y
agresividad

Figura 8 Encuesta aplicada a los Docentes
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Analisis: La mayoria de los encuestados respondieron que los educandos de inicial
muestran conductas de iniciativa al momento de relacionarse con sus pares, a diferencia
de un tercio que muestran conductas de imitacion, y el otro tercio de los docentes indican
que los educandos de inicial si manifiestan conductas de evasion y agresividad. En todo
caso, tanto las conductas de iniciativa como de imitacion favorecen al desarrollo de
habilidades sociales, pero las conductas de evasion y agresividad ponen en manifiesto la

necesidad de intervencidn y estimulacion adecuada de habilidades sociales.
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9. Las caracteristicas de Apego y emociones bésicas en los educandos de inicial 11,

son:

Tabla 10 Encuesta Docentes: Caracteristicas del apego.

Frecuencia Frecuencia
Respuestas Absoluta Relativa
Apego seguro y reconoce sus emociones 6 75%
Apego ambivalente y a veces reconoce sus emociones 1 12%
Apego inseguro y no reconoce sus emociones 1 13%
Total 8 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Caracteristicas del apego de los educandos

m Apego seguro y reconoce sus
emociones

Apego ambivalente y a veces
reconoce sus emociones

= Apego inseguro y no
reconoce sus emociones

Figura 9 Encuesta aplicada a los Docentes
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Analisis: La mayoria de los docentes encuestados refieren que los educandos de inicial
Il muestran caracteristicas de apego seguro y reconocen sus emociones basicas, en
cambio, un tercio de los docentes refieren que estos educandos muestran apego inseguro,
Y NO reconocen sus propias emociones, y el otro tercio de los docentes indicaron que los
nifios presentan apego ambivalente, aunque si reconocen sus emociones bésicas. Las
cifras referidas por los docentes indican un desarrollo positivo y normalizado de las

habilidades sociales en los infantes de inicial.
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10. Las caracteristicas de Asertividad y Empatia en los educandos de inicial II,

muestran:

Tabla 11 Encuesta Docentes: Caracteristicas de asertividad y empatia

Respuestas Frecuencia Frecue_ncia
Absoluta Relativa
Respeta a sus pares y se identifica con ellos 4 50%
Respeta a sus pares, pero no se identifica con ellos 4 50%
No respeta a sus pares y no se identifica con ellos 0 0%
Total 8 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

en los educandos

0%

Caracteristicas de asertividad y empatia

® Respeta a sus pares y se
identifica con ellos

® Respeta a sus pares, pero
no se identifica con ellos

No respeta a sus pares y no
se identifica con ellos

Figura 10 Encuesta aplicada a los Docentes
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Analisis: La mitad de los docentes encuestados refieren que los educandos de inicial

Il muestran caracteristicas respeto hacia sus pares y se identifican con ellos, en cambio,

la otra mitad de los docentes indican que estos educandos evidencian caracteristicas

respeto hacia sus pares, pero que no se identifican con ellos. Lo que pone en manifiesto

la necesidad de estimular las habilidades sociales en estos educandos.
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11. Cuéles son las Inteligencias Multiples que mas tienen desarrollada sus educandos

Tabla 12 Encuesta Docentes: Inteligencias Mdltiples desarrolladas.

e | o
Inteligencia linguistica, matematica, y visual-espacial 4 50%
Inteligencia kinestésica y corporal 3 37%
Inteligencia intrapersonal e interpersonal 1 13%
Total 8 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Inteligencias Multiples desarrolladas en los educandos

u Inteligencia linguistica,
matematica, y visual-
espacial

® Inteligencia kinestésica y
corporal

Inteligencia intrapersonal e
interpersonal

Figura 11 Encuesta aplicada a los Docentes
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Analisis: La mitad de los docentes encuestados refieren que los educandos de inicial |
muestran han desarrollado su inteligencia linguistica, matematicas y visual-espacial, en
cambio, un tercio de los docentes encuestados indican que los educandos tienen mas
desarrollada su inteligencia corporal, y una minoria respondieron que los educandos si

tienen inteligencia intrapersonal e interpersonal.
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12. Las estrategias metodoldgicas asociadas a recursos didacticos tecnoldgicos,

favorecen en el educando:

Tabla 13 Encuesta Docentes: Uso de recursos didacticos tecnoldgicos

Respuestas Frecuencia Frecue_ncia
Absoluta Relativa
La motivacion a participar y jugar en grupo 6 75%
Despierta su interesa, pero busca jugar solo 1 12%
Los juegos tecnoldgicos no llaman su atencion 1 13%
Total 8 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Uso de recursos didacticos tecnoldgicos

= La motivacion a participar
y jugar en grupo

m Despierta su interesa, pero
busca jugar solo

Los juegos tecnologicos
no llaman su atencién

Figura 12 Encuesta aplicada a los Docentes
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Analisis: La mayoria de los docentes encuestados refieren que los educandos de inicial
Il muestran responden positivamente a estrategias metodoldgicas asociadas a recursos
didacticos tecnoldgicos, porque los motiva a participar y jugar en grupo, en cambio, los
docentes también respondieron que un tercio de los educandos se muestran interesados,

pero prefieren jugar solos, y al otro tercio no le llaman la atencidn los juegos tecnolégicos.
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3.2.2. Resultados de la encuesta aplicada a los Padres de familia

La encuesta aplicada a los padres de familia tuvo como objetivo conocer la
accesibilidad y tiempo de uso que los nifios tienen para los videojuegos, asi como
caracterizar su socializacion entre pares. A continuacion, se presenta la tabulacion de los

resultados:

1. ¢Considera favorable el uso de recursos tecnoldgicos para el desarrollo social,

cognitivo y de lenguaje en los nifios de preescolar?

Tabla 14 Encuesta Padres: Factibilidad de recursos tecnoldgicos para el desarrollo social,

cognitivo y de lenguaje

Respuestas | Frecuencia Absoluta | Frecuencia Relativa
Si 10 50%
No 7 35%
A veces 3 15%
Total 20 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Es apropiado el uso de recursos tecnolégicos para el desarrollo
social, cognitivo y de lenguaje

15%

mSi
No
= A veces

Figura 13 Encuesta aplicada a los padres de familia
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Andlisis: La mitad de los padres de familia encuestados refieren que si es favorable el uso de recursos
tecnoldgicos para el desarrollo social, cognitivo y de lenguaje en los nifios de preescolar, mientras que un
tercio respondieron que a veces, y una minoria afirmaron que el uso de videojuegos no es favorable. Es
decir, que no todos padres consideran apropiado el uso de recursos tecnolégicos para promover el desarrollo

integral de sus hijos.
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2. ¢Considera apropiado que su nifio/a de 4-5 afios utilice videojuegos para su

aprendizaje?

Tabla 15 Encuesta Padres: Uso de videojuegos en nifios en 4-5 afios

Respuestas | Frecuencia Absoluta | Frecuencia Relativa
Si 13 65%
No 7 35%
A veces 0 0%
Total 20 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Considera apropiado el uso de videojuegos en
nifios en 4-5 anos

0%

mSi
35%
No
H A veces

Figura 14 Encuesta aplicada a los padres de familia
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Analisis: La mayoria de los padres de familia encuestados consideran que si es

apropiado que su hijo de 4-5 afios utilice los videojuegos para desarrollar su aprendizaje,

mientras que un tercio respondieron que no. Por lo tanto, los padres de familia estan a

favor de los videojuegos como herramienta didactica.
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3. ¢Su hijo tiene y/o dispone de una Tablet para videojuegos?

Tabla 16 Encuesta Padres: Disposicion de Tablet para jugar videojuegos

Respuestas | Frecuencia Absoluta | Frecuencia Relativa
Si 4 80%
No 16 20%
A veces 0 0%
Total 20 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

.~ 20% . .
Disposicion de Tablet para jugar videojuegos

0%

Si

= No

| A veces

Figura 15 Encuesta aplicada a los padres de familia
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Analisis: La mayoria de los padres de familia encuestados respondieron que su hijo si
dispone de una Tablet para jugar videojuegos, mientras que una minoria respondieron que
que no. Es decir, que los padres en su mayoria promueven el uso de recursos tecnolégicos

a la edad de 4-5 afos.
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4. ;Considera que el uso de videojuegos ha permitido el desarrollo de habilidades

sociales en su hijo?

Tabla 17 Encuesta Padres: Factibilidad del uso de videojuegos para el desarrollo de habilidades
sociales

Respuestas | Frecuencia Absoluta | Frecuencia Relativa

Si 5 70%

No 14 25%

A veces 1 5%
Total 20 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Los videojuegos favorecen el desarrollo de
habilidades sociales
25%

" 5%

mSi

No

= A veces

Figura 16 Encuesta aplicada a los padres de familia
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacdn & Franco (2020)

Analisis: La mayoria de los padres de familia encuestados respondieron que, Si
consideran que el uso de videojuegos permite el desarrollo de habilidades sociales en sus
hijos, en cambio un tercio de los encuestados mencionaron que no consideran positivo el
uso de videojuegos, mientras que una minoria respondid que a veces, es decir, que los
padres en su mayoria promueven el uso de videojuegos ya que lo ven positivo para su
desarrollo integral.
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5. El uso de los videojuegos es restringido y controlado

Tabla 18 Uso de los videojuegos restringido y controlado

Respuestas | Frecuencia Absoluta | Frecuencia Relativa
Nunca 1 5%
Pocas veces 3 15%
Muchas veces 7 35%
Siempre 9 45%
Total 20 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Uso de los videojuegos restringido y
controlado

= Nunca
Pocas veces
® Muchas

veces
® Siempre

Figura 17 Encuesta aplicada a los padres de familia
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Analisis: La mayoria de los padres de familia encuestados respondieron siempre el uso
de los videojuegos en sus hijos es restringido y controlado, seguido de un tercio que
respondié muchas veces, seguido de otros padres que respondieron que pocas veces es
supervisado, y solo una minoria respondieron que nunca. Es posible asociar las cifras
negativas a los casos de los nifios que no disponen de tablets, ya que la mayoria de los

padres indican que si controlan el uso de videojuegos.
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6. ¢ Considera que su nifio/a de 4-5 afios se relaciona adecuadamente con sus pares

(compafieros de clase y parientes contemporaneos)?

Tabla 19 Relaciones sociales adecuadas entre pares

Respuestas | Frecuencia Absoluta | Frecuencia Relativa
Nunca 1 15%
Pocas veces 3 10%
Muchas veces 7 15%
Siempre 9 60%
Total 20 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Relaciones sociales adecuadas entre pares

= Nunca
Pocas veces
® Muchas veces

m Siempre

Figura 18 Encuesta aplicada a los padres de familia
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por Chacén & Franco (2020)

Analisis: La mayoria de los padres de familia encuestados respondieron siempre sus
hijos se relacionan adecuadamente con sus pares, seguido de otros padres que
respondieron muchas veces, en cambio, una minoria indico que pocas veces, seguido de
otra minoria que respondieron que nunca. Lo que evidencia la necesidad de estimulacion

en el desarrollo de las habilidades sociales en los infantes.

61



7. ¢Considera que el uso de videojuegos favorece el desarrollo de las habilidades
sociales y afectivas en sus hijos?

Tabla 20 Encuesta Padres: Factibilidad del uso de videojuegos para el desarrollo de habilidades
sociales y afectivas

Respuestas | Frecuencia Absoluta | Frecuencia Relativa
Nunca 15 5%
Pocas veces 2 10%
Muchas veces 2 10%
Siempre 1 75%
Total 20 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Es apropiado el uso de videojuegos para el desarrollo de habilidades

5%

sociales y afectivas
10%

m Nunca
Pocas veces
® Muchas veces

® Siempre

75%

Figura 19 Encuesta aplicada a los padres de familia
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Analisis: La mayoria de los padres de familia encuestados respondieron que siempre
el uso de video juegos favorece el desarrollo de las habilidades sociales y afectivas en sus
hijos, seguido de una minoria que respondieron muchas veces, en cambio, una minoria
negativa respondieron que pocas veces, y otros respondieron que nunca. Lo que muestra

que los padres de familia tienen una apreciacion positiva del uso de video juegos.
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8. Si su hijo utiliza videojuegos, juega en grupo:

Tabla 21 Encuesta Padres: Uso de videojuego en grupo

Respuestas | Frecuencia Absoluta | Frecuencia Relativa
Nunca 12 60%
Pocas veces 3 15%
Muchas veces 3 15%
Siempre 2 10%
Total 20 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Uso de videojuego en grupo

= Nunca
Pocas veces
® Muchas veces

m Siempre

Figura 20 Encuesta aplicada a los padres de familia
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Analisis: La mayoria de los padres de familia encuestados respondieron que sus hijos

nunca juegan en grupo cuando usan videojuegos, seguido de una minoria que respondio

gue pocas Veces juegan en grupo, en cambio, otra minoria respondieron que muchas

veces, Yy otros respondieron que siempre juegan en grupo. Es decir, que el uso de los

videojuegos los nifios en su mayoria lo utilizan de manera individual.
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9. En el caso de que su niflo/a de 4-5 afios utilice videojuegos, estos juegos

interactivos son de tipo:

Tabla 22 Encuesta Padres: Tipo de videojuego

Frecuencia | Frecuencia
Respuestas Absoluta Relativa
Juegos de accion (lucha y peleas) 2 7%
Juegos de arcade (plataformas, laberintos) 4 14%
Juegos de estrategia (aventuras, rol, juegos de guerra) 1 4%
Juegos de simulacion (simuladores de una situacién o 6 9904
instrumentales) ’
Juegos musicales (seguir los patrones de una cancion/ cantar) 11 39%
Juegos deportivos (recrean diversos deportes.) 4 14%
Total 28 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Tipo de videojuego que utilizan los nifios

7%

m Juegos de accion (lucha y peleas)

m Juegos de arcade (plataformas, laberintos)

4%
Juegos de estrategia (aventuras, rol, juegos
de guerra)

m Juegos de simulacién (simuladores de una
situacion o instrumentales)

m Juegos musicales (seguir los patrones de una
cancién/ cantar)

m Juegos deportivos (recrean diversos
deportes.)

Figura 21 Encuesta aplicada a los padres de familia
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Analisis: Un tercio de los padres de familia encuestados respondieron sus hijos utilizan
Juegos musicales, seguido de otros padres que indicaron que sus hijos utilizan Juegos de
simulacién, una minoria indic6 que emplean Juegos deportivos, otra una minoria
respondieron que usaban Juegos de arcade, seguido de juegos de accién, y Juegos de
estrategia. Estos resultados ponen evidencia la preferencia de los juegos musicales y de

simulacién.
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10. Durante la interaccion social y la relacion con otros nifios de la misma edad, su

hijo manifiesta conductas de:

Tabla 23 Encuesta a Padres: Conductas de interaccion social entre pares.

Respuestas Frecuencia Absoluta | Frecuencia Relativa
Conductas de iniciativa 11 55%
Conductas de imitacion 6 30%
Conductas de evasion y agresividad 3 15%
Total 20 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Conductas de interaccion social entre pares

m Conductas de iniciativa

Conductas de imitacion

® Conductas de evasion y
agresividad

Figura 22 Encuesta aplicada a los padres de familia
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Andlisis: EI 55% de los padres de familia encuestados respondieron durante la
interaccion social y la relacion con otros nifios sus hijos manifiestan conductas de
iniciativa, seguido de un 30% que muestran conductas de imitacion, sin embargo, el 15%
muestran conductas de evasion y agresivas. Las conductas de iniciativa como de imitacion
favorecen al desarrollo de habilidades sociales, pero las conductas de evasion y
agresividad deben ser mejoradas, entonces se ponen en manifiesto la necesidad de

estimulacion de las habilidades sociales.
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3.2.3. Resultados de la Ficha de Observacion de habilidades sociales

Los infantes fueron observados con la finalidad de caracterizar el desarrollo de
habilidades sociales basicas y la interaccion social de los educandos de Inicial 11 dentro
del salon de clases. Para lo cual, se establecieron 5 variables; la primera, apego y
emociones bésicas; la segunda, cooperacion y comunicacion; la tercera, asertividad y
empatia; la cuarta, autocontrol y resolucion de conflictos; y, por Gltimo, la relacion entre

pares.

A continuacidn, se presenta la tabulacion general que evidencia si las destrezas han
sido adquiridas, se encuentran en proceso de adquision o no estan adquiridas, para luego

establecer un andlisis por cada variable.

En la siguiente tabla, se muestran los resultados generales y porcentuales de cada
variable por analizar, de igual manera se representan graficamente estos datos
estadisticos, los cuales de manera general arrojar que la mayoria de los estudiantes han
adquirido y desarrollado habilidades sociales, no obstante, las cifras también evidencian

la necesidad de estimulacion de estas areas socio afectivo.

Tabla 24 Resultados generales de la Ficha de Observacion de habilidades sociales.

Apego y Cooperacion Asertividad Autocont_rpl Relacion
emociones y Empatia | Y resolucion entre pares
bésicas comunicacion | Y =P de conflictos P
1) Adquirida 55% 65% 65% 60% 55%
2) En proceso 27% 20% 15% 20% 20%
3) Iniciada 18% 15% 20% 20% 25%
Total 100% 100% 100% 100% 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)
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DESARROLLO DE HABILIDADES SOCIALES

= 1) adquirida  =2)enproceso = 3)iniciada
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Apego y emociones basicas Cooperacion y Asertividad y Empatia ~ Autocontrol y resolucion de Relacion entre pares
comunicacion conflictos

Figura 23 Resultados generales de la Ficha de observacion de habilidades sociales
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacdn & Franco (2020)



Variable: Apego y emociones basicas

Tabla 25 Ficha de observacion de habilidades sociales (Apego y emociones basicas)

Frecuencia Frecuencia
R .
espuestas Absoluta Relativa
Apego seguro y reconoce sus emociones (1) 12 60%
Apego ambivalente y a veces reconoce sus emociones (2) 5 25%
Apego inseguro y no reconoce sus emociones (3) 3 15%
Total 20 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Apego y emociones basicas

= Apego seguro y

reconoce sus
emociones (1)

Apego ambivalente
Yy a Veces reconoce
sus emociones (2)

= Apego inseguro y no

reconoce sus
emociones (3)

Figura 24 Ficha de observacion de habilidades sociales (Apego y emociones basicas)

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacdn & Franco (2020)

Analisis: La mitad de los educandos presentan apego Seguro y reconocen Sus

emociones, a diferencia de un tercio que presentan apego ambivalente y a veces reconoce

Sus emociones, y una minoria presenta apego inseguro y no reconoce Sus propias

emociones. Es decir, que la mayoria tiene adquirida esta destreza.
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Variable: Cooperacion y comunicacion

Tabla 26 Ficha de observacion de habilidades sociales (Cooperacion y comunicacion)

privchill Wby
Usa términos adecuados y trabaja en grupo (1) 12 60%
No es grosero, pero evita el trabajo en grupo (2) 5 25%
Es grosero y no trabaja en grupo (3) 3 15%
Total 20 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Cooperacion y comunicacion

m Usa términos
adecuados y trabaja
en grupo (1)

No es grosero, pero
evita el trabajo en
grupo (2)

m Es groseroy no

trabaja en grupo (3)

Figura 25 Ficha de observacion de habilidades sociales (Cooperacion y comunicacion)
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacdn & Franco (2020)

Analisis: La mayoria de los educandos usa términos adecuados para expresarse y
trabaja en grupo, seguido de un tercio que no se expresa ni comporta groseramente, pero
prefiere trabajar solo, y en cambio, una minoria de los educandos se comportan groseros
y no trabajan en grupo. Es decir, que la mayoria tiene adquirida esta destreza, pero es

necesario la estimulacion adecuada de esta destreza.
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Variable: Asertividad y Empatia

Tabla 27 Ficha de observacion de habilidades sociales (Asertividad y Empatia)

reorc | Fresuends
Respeta a sus pares y se identifica con ellos (1) 12 60%
Respeta a sus pares, pero no se identifica con ellos (2) 5 25%
No respeta a sus pares y no se identifica con ellos (3) 3 15%
Total 20 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Asertividad y Empatia

m Respeta a sus pares y se
identifica con ellos (1)

Respeta a sus pares,
pero no se identifica
con ellos (2)

= No respeta a sus pares
y no se identifica con
ellos (3)

Figura 26 Ficha de observacion de habilidades sociales (Asertividad y Empatia)
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacdn & Franco (2020)

Analisis: La mayoria de los educandos respeta a sus pares y se identifica con ellos,

seguido de un tercio que respeta a sus comparfieros, pero no se identifica con ellos, pero

una minoria de los infantes no respeta a sus pares ni se identifica socialmente con ellos.

Es decir, que, aunque la mayoria tiene adquirida esta destreza, es muy importante

estimular las relaciones de empatia entre pares.
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Variable: Autocontrol y resolucién de conflictos

Tabla 28 Ficha de observacion de habilidades sociales (Autocontrol y resolucion de conflictos)

Respuestas F;ebcuencia Frecue_ncia
soluta Relativa
Es reflexivo, busca soluciones (1) 12 60%
Es pasivo, a veces busca soluciones (2) 4 20%
Es reactivo, pelea o golpea (3) 4 20%
Total 20 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Autocontrol y resolucion de conflictos

m Es reflexivo, busca
soluciones (1)

Es pasivo, a veces
busca soluciones (2)

m Es reactivo, pelea o
golpea (3)

Figura 27 Ficha de observacion de habilidades sociales (Autocontrol y resolucion de conflictos)
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacdn & Franco (2020)

Analisis: La mayoria de los educandos se muestran reflexivos y buscan soluciones, en
cambio, seguido de un grupo equivalente que se muestran pasivos y a veces buscan
soluciones, siendo importante resaltar que una minoria de los infantes se muestran
reactivos, generando peleas y golpes entre pares. Es decir, que existe la necesidad de

fomentar la autorregulacion emocional y la capacidad de resolucion de conflictos.
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Variable: Relacién entre pares

Tabla 29 Ficha de observacién de habilidades sociales (Relacion entre pares)

Respuestas F:ebcuencia Frecue_ncia
soluta Relativa
Conductas de iniciativa (1) 12 60%
Conductas de imitacion (2) 3 15%
Conductas de evasion y agresividad (3) 5 25%
Total 20 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Relacién entre pares

m Conductas de
iniciativa (1)

Conductas de
imitacion (2)

m Conductas de evasion
y agresividad (3)

Figura 28 Ficha de observacion de habilidades sociales (Relacion entre pares)
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacdn & Franco (2020)

Analisis: La mitad de los educandos muestran conductas de iniciativa, seguido de una
minoria que presentan conductas de imitacion, en cambio, un tercio de los educandos
muestran conductas de evasion y conductas agresivas. Es decir, que la mayoria tiene esta
destreza en proceso de adquisicion, pero las conductas de evasion y agresividad deben ser

corregidas.
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3.2.4. Resultados de la Ficha de Observacion del uso de videojuegos

Los infantes fueron observados con la finalidad de caracterizar el uso de videojuegos
como herramienta didactica en los educandos de inicial I dentro del salon de clases. Para
lo cual, se establecieron 5 variables; la primera, desarrollo de inteligencias maltiples; la
segunda, desarrollo cognitivo; la tercera, interés y motivacion; la cuarta, reglas del juego;

y, por ultimo, la relacion entre pares.

A continuacidn, se presenta la tabulacion general que evidencia si las destrezas han
sido adquiridas, se encuentran en proceso de adquision o no estan adquiridas, para luego

establecer un analisis por cada variable.

En la siguiente tabla, se muestran los resultados generales y porcentuales de cada
variable por analizar, de igual manera se representan graficamente estos datos estadisticos
del uso de los videojuegos, en los cuales se muestra que existe un proceso adecuado del
desarrollo de las inteligencias multiples y el desarrollo cognitivo, en cuanto al uso de los
videojuegos como herramienta didactica se muestran conductas adquiridas de

motivacion, respeto a las reglas del juego y buena relacidn entre pares.

Tabla 30 Resultados generales de la Ficha de Observacion del uso de videojuegos.

Desarrollo
de Desarrollo Interés y Reglas del Relacién
Inteligencias cognitivo motivacion juego entre pares
Multiples
1) Adquirida 55% 65% 65% 60% 60%
2) En proceso 30% 20% 15% 20% 20%
3) Iniciada 15% 15% 20% 20% 20%
Total 100% 100% 100% 100% 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)
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Figura 29 Resultados generales de la Ficha de observacion del uso de videojuegos
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacdn & Franco (2020)

Relacion entre pares
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Variable: Desarrollo de Inteligencias Multiples

Tabla 31 Ficha de observacion de habilidades sociales (Desarrollo de Inteligencias Multiples)

Respuestas F;ebcuencia Frecue_ncia
soluta Relativa
Inteligencia linglistica, matematica, y visual-espacial (1) 11 55%
Inteligencia kinestésica y corporal (2) 6 30%
Inteligencia intrapersonal e interpersonal (3) 3 15%
Total 20 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Desarrollo de Inteligencias Multiples

m Inteligencia linguistica,
matematica, y visual-
espacial (1)

Inteligencia Kinestésica y
corporal (2)

= Inteligencia
intrapersonal e
interpersonal (3)

Figura 30 Ficha de observacion del uso de videojuegos (Desarrollo de Inteligencias Mdltiples)
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacdn & Franco (2020)

Analisis: La mitad de los educandos han desarrollado su inteligencia linguistica,
matematica y visual espacial, un tercio evidencian inteligencia corporal y kinestésica,
seguido de una minoria que muestran inteligencia intrapersonal e interpersonal. Por lo

tanto, es necesario seguir estimulando los diferentes tipos de inteligencia.
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Variable: Desarrollo cognitivo

Tabla 32 Ficha de observacion de habilidades sociales (Desarrollo cognitivo)

Respuestas F;\ebcuencia Frecue_ncia
soluta Relativa
Favorece a la concentracion y atencién (1) 13 65%
Evidencia el desarrollo de la atencién y memoria (2) 4 20%
Manifiesta distraccion y problemas de concentracion (3) 3 15%
Total 20 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Desarrollo cognitivo

m Favorece a la

concentraciéon y
atencion (1)

Evidencia el desarrollo

de la atencion y
memoria (2)

y problemas de

concentracién (3)

Figura 31 Ficha de observacion del uso de videojuegos (Desarrollo cognitivo)

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacdn & Franco (2020)

m Manifiesta distraccion

Analisis: La mayoria de los educandos presentan un buen desarrollo de concentracion

y atencion, seguido de un grupo mediano que muestra un buen desarrollo de atencién y

memoria, mientras que una minoria presenta problemas de concentracion. Es decir, que,

aungue la mayoria tienen adquirida esta destreza, es imprescindible continuar con la

estimulacion de los procesos cognitivos.
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Variable: Interés y motivacion

Tabla 33 Ficha de observacion de habilidades sociales (Interés y motivacion)

Respuestas F;\ebcuencia Frecue_ncia
soluta Relativa
El juego interactivo lo motiva a participar y jugar en grupo (1) 13 65%
El juego interactivo le interesa, pero busca jugar solo (2) 4 20%
El juego interactivo no le llama la atencion (3) 3 15%
Total 20 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Interés y motivacion

® El juego interactivo lo
motiva a participar y jugar
en grupo (1)
El juego interactivo le
interesa, pero busca jugar
solo (2)

m El juego interactivo no le
Ilama la atencion (3)

Figura 32 Ficha de observacion del uso de videojuegos (Interés y motivacion)
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacdn & Franco (2020)

Analisis: A la mayoria de los educandos les agrada el juego interactivo (videojuego) y
se sienten motivados a participar en grupo, seguido de un grupo representativo que se
muestra interesado en el juego interactivo, aunque prefiere jugar solo, en cambio, una a
una minoria de estudiantes no les llama la atencion el videojuego. A la mayoria de
estudiantes le motiva el uso de recursos didacticos tecnolégicos como son los

videojuegos.
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Variable: Reglas del juego

Tabla 34 Ficha de observacion de habilidades sociales (Reglas del juego)

Respuestas Frecuencia | Frecuencia

P Absoluta Relativa

Respeta las reglas del juego y completa la orden (1) 12 60%

Respeta el turno de jugar de sus comparieros, pero le molesta

. 4 20%

jugar en grupo (2)

No respeta las reglas del juego ni el turno de sus compafieros (3) 4 20%
Total 20 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Reglas del juego

Figura 33 Ficha de observacion del uso de videojuegos (Reglas del juego)

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacdn & Franco (2020)

= Respeta las reglas del juego
y completa la orden (1)

Respeta el turno de jugar de
sus comparieros, pero le
molesta jugar en grupo (2)

= No respeta las reglas del
juego ni el turno de sus
comparieros (3)

Analisis: Mas de la mitad de los educandos respetan las reglas del juego y cumplen la
orden, seguido de un grupo representativo que solo respetan su turno porque les molesta
trabajar en grupo, en cambio, otro grupo representativo no respeta las reglas del juego ni

el turno de los compafieros.
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Variable: Relacién entre pares

Tabla 35 Ficha de observacién de habilidades sociales (Relacion entre pares)

Respuestas Frecuencia Frecue_ncia
Absoluta Relativa
Conductas de iniciativa para jugar (1) 12 60%
Conductas de evasion, prefiere jugar solo (2) 4 20%
Conductas de agresividad, no tolera la frustracion (3) 4 20%
Total 20 100%

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Relacién entre pares

m Conductas de
iniciativa para jugar
1)

Conductas de evasion,
prefiere jugar solo (2)

= Conductas de
agresividad, no tolera
la frustracion (3)

Figura 34 Ficha de observacion del uso de videojuegos (Relacidn entre pares)
Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacdn & Franco (2020)

Analisis: Mas de la mitad de los educandos presenta conductas de iniciativa para jugar,
seguido de un grupo representativo que presenta conductas de evasion y prefiere jugar
solo, mientras que otro grupo representativo manifiestan conductas de agresividad y no

toleran frustracion.
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3.2.5. Resultados de la entrevista aplicada al Directivo

La entrevista fue dirigida al directivo de la Escuela Particular Mixta No.16 Azucena
De Quito, con la finalidad de identificar las caracteristicas de las habilidades sociales que
tienen los educandos de inicial | y la viabilidad del uso de videojuegos como estrategia
metodoldgica en el nivel de educacion inicial. Es importante referir que las respuestas
textuales se encuentran detalladas en la Tabla #2, no obstante, a continuacion, se expresan
los principales hallazgos:

e Se establece al apego, la cooperacién y comunicacion como las principales
habilidades sociales que se deben desarrollar en los educandos de inicial. No
obstante, las habilidades sociales menos desarrolladas suelen ser la asertividad,

el autocontrol y la resolucién de conflictos.

e Se reconoce que la relacion entre pares varia segun el género y los aspectos

sociales y culturales de cada infante.

e Las actividades que se realizan en clases son orientadas al desarrollo de
habilidades sociales basadas en la asertividad y en la autonomia de cada

educando.

e De acuerdo a la perspectiva del directivo, el uso de recursos tecnologicos
favorece al aprendizaje, la motivacion y la satisfaccion en los nifios. Ademas,
de que considerar que los videojuegos representan una herramienta positiva

para el desarrollo integral de los educandos.

e Se considera recomendable el uso de la tecnologia en los nifios, siempre y

cuando exista supervision de los adultos y limites de horario.
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Tabla 36 Matriz de respuestas de la Entrevista aplicada al Directivo

Preguntas

1.- ¢Cudles son las
habilidades sociales basicas
mas desarrolladas que
muestran los educandos de
inicial 11?

Como directora de la escuela
considero que las habilidades
mas desarrolladas son apego,
cooperacién y comunicacién
ya que es de vital
importancia para los
educandos de inicial I

2.- ¢Cuales son las habilidades
sociales basicas menos
desarrolladas que demuestran los
nifios de inicial 11?

A lo largo de toda mi carrera, tanto
como docente y ahora directora de la
Institucion considero que las
habilidades menos desarrolladas en el
salén de clases son: la asertividad,
autocontrol y resolucién de
conflictos, por lo tanto, es muy
importante desarrollar la autonomia
en los educandos

3.- ¢ De qué forma sucede
la interaccidn social entre
pares entre los
educandos?

Dentro del sal6n de clases
la interaccion social entre
pares depende en gran
medida de las experiencias
de aprendizaje durante los
primeros afios de vida,
pero por la general se
miden aspectos como:
genero, los amigos, y los
juguetes

4.- ¢Qué metodologias
se utilizan dentro del
aula para estimular el
desarrollo de las
habilidades sociales en
los educandos de
inicial 11?

La metodologia mas
utilizada por los
docentes dentro del
salon de clases es la
asertividad ya que
ensefiar el arte de esta es
una de nuestras mayores
prioridades como
educadores y directivos

5.- Describa las actividades
dirigidas que se emplean para
estimular el desarrollo de las
habilidades sociales en los
menores

Dentro del salén de clases las
docentes emplean diferentes
actividades para pertenecer a un
grupo y enriquecer las relaciones
sociales. La gran tortuga:
enriquecer las relaciones sociales,
solicitar y ofrecer ayuda,
aprender a resolver los problemas
que surjan en los demas y pedir
ayuda cuando lo necesite.

Dibujos en equipo: pertenecer a
un grupo, enriquecer las
relaciones sociales, reconocer los
errores y pedir disculpas.

El dragon: pertenecer a un grupo,
enriquecer las relaciones,
solicitar y ofrecer ayuda. El aro:
ser capaz de comprender a los
demas, reconocer sentimientos y
emociones ajenos. Entender que
todos y cada uno de nosotros
somos diferentes.
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Preguntas

6.- ¢Considera que es
favorable el uso de recursos
tecnoldgicos para el
desarrollo social, cognitivo
y de lenguaje en los nifios
de preescolar?

Considero que si, ya que hoy
en dia estamos en la era de la
tecnologia debemos utilizar
correctamente estos recursos
en el salén de clases ya que
para los nifios es una forma
novedosa y divertida para
aprender y a su vez
desarrollar sus habilidades.

7.- ;Qué opina acerca del uso de los
videojuegos a edades tempranas?

Opino que el mejor juego es el que se
produce en el exterior, moviéndose y
en grupo de nifios de diferentes
edades. Sin embargo debemos
adaptarnos a las nuevas tecnologias,
debemos integrar los dispositivos
electrénicos en la vida de nuestros
hijos siempre bajo supervision de un
adulto para de esta manera
aprovechar sus ventajas y asi evitar
sus inconvenientes.

8.- Considera que el uso
de videojuegos incide en
el desarrollo de
habilidades sociales en
los nifios. ¢De qué
manera?

Por supuesto que, si los
videojuegos son una
herramienta esencial hoy
en dia para motivar a los
nifios a competir, lo que
puede ser positivo y
motivador para la escuela
y la vida misma.

Con el uso desarrollamos:
Cohesién grupal

Coordinacion de
movimientos

Fomento de las
capacidades cognitivas:
memoria, atencion,
percepcidn, procesamiento
de la informacion y
ejecucion.

9.- Considera que el
uso de los videojuegos
tiene una aplicacion
didactica y que se
puede aplicar como
método de ensefianza-
aprendizaje. ¢Por qué?

Considero que si, por
que los videojuegos si
son utilizados de
correcta forma pueden
ser una experiencia
positiva y enriquecedora
si lo basamos en
actividades ludicas. A su
VEZ sSon una estrategia
que permite adquirir
competencias y
desarrollar habilidades
de una manera divertida
para los alumnos.

10.- Si se le presentara un Guia
de actividades ludicas que
fomente el desarrollo de
habilidades sociales mediante el
uso de videojuegos, usted la
pondria en practica.

Por supuesto que si, ya que como
hemos visto a lo largo de la
entrevista podemos llegar a la
conclusién de que los
videojuegos son una herramienta
tecnol@gica positiva, ya que por
medio de ellos podemos
desarrollar las habilidades
sociales en los alumnos.

Fuente: Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)
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CAPITULO IV
PROPUESTA

4.1. Titulo

Talleres metodolégicos dirigidos a los docentes para fomentar el desarrollo de las

habilidades sociales en los nifios de Inicial 11.

4.2. Objetivos de la propuesta

4.2.1. Objetivo general

Disenar talleres metodoldgicos dirigidos a los docentes para fomentar el desarrollo de

las habilidades sociales en los nifos de Inicial I1.

4.2.2. Objetivos especificos

Ejecutar sesiones de induccién a los docentes acerca del uso adecuado de los
videojuegos para desarrollar el nivel de aprendizaje de los infantes.

Impartir talleres teoricos acerca de los beneficios y el aporte positivo de los
videojuegos como herramienta lidica para el desarrollo integral en los nifios de
Inicial I1.

Ejemplificar con actividades educativas el uso correcto de los videojuegos para
favorecer la estimulacion y el desarrollo de las habilidades cognitivas y sociales

en los nifos de Inicial II.

4.3. Listado del contenido y esquema de la propuesta

El aporte positivo de los videojuegos para el desarrollo integral de los nifios de
preescolar.
Caracteristicas del desarrollo de las habilidades sociales en los nifios de
preescolar.
Ejercicios mediante el uso de los videojuegos interactivos y grupales que

favorecen al desarrollo de las habilidades sociales en los nifios de preescolar.
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ACTIVIDADES GRUPALES
|

TALLERES TEORICOS

8

Eje principal: El aporte positivo de los
videojuegos para el desarrollo integral de
los nifios de preescolar.

Taller No.1: Efectos positivos de
los videojuegos

TALLERES TEORICOS

8

Figura 35 Esquema de la propuesta
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Eje principal: Caracteristicas del desarrollo
de las habilidades sociales en los nifios de
preescolar.

Taller No.2: Los videojuegos como
herramienta didactica en la
educacion parvularia

10 Actividades pedagdgicas mediante
el uso de videojuegos
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Talleres metodolégicos dirigidos a
los docentes para fomentar el

desarrollo de las habilidades
sociales en los nifios de Inicial II.

Autoras:
Karla Chacon
Mabel Franco

Figura 36 Portada de la propuesta
Elaborado por: Chacdn & Franco (2020)
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Contenido fundamental de la propuesta

PRIMER TALLER DE INDUCCION PARA DOCENTES

Tabla 37 Primer taller de induccién para docentes

TEMA: Efectos positivos de los videojuegos
Presentar los efectos positivos de los videojuegos y el uso adecuado en
OBJETIVO: nifios de 4 y 5 afios con la intencion de emplearlo como recurso
didactico.
META: Que los docentes cambien el paradigma negativo que tienen hacia los

videojuegos y consideren su uso dentro de la perspectiva educativa.

JUSTIFICACION:

El presente taller esta basado en la fundamentacion tedrica de acerca
de la definicidn, caracteristicas, y efectos positivos del uso de los

videojuegos.

METODOLOGIA:

La metodologia para la imparticion de este taller sera tedrica,
empleando clase magistral, lluvia de ideas y discusién grupal.

Fuente: Informacion tomada de la investigacidn directa.
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Tabla 38 Programa de actividades

PROGRAMA DE ACTIVIDADES

campo de la educacion?

Actividades Objetivo Duracion
Dinamica inicial: |Romper el hielo: “Mi nombre es” 20 minutos
] ] ¢Qué son los videojuegos? )
Lluvia de ideas: o 20 minutos

Que sabemos acerca de los videojuegos
., Definicidn, clasificacion y tipos de videojuegos
EXxposicion N ) .
tedrica: Los efectos positivos y negativos del uso correcto de los 60 minutos
' videojuegos
Discusion grupal: ¢Cudl podria ser el uso didactico de los videojuegos en el 20 minutos

Fuente: Informacion tomada de la investigacion directa.
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)
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SEGUNDO TALLER DE INDUCCION PARA DOCENTES

Tabla 39 Segundo taller de induccidn para docentes

TEMA: Los videojuegos como herramienta didactica en la educacion parvularia
OBJETIVO: Presentar las ventajas del uso de los videojuegos como herramienta
didactica en la educacién parvularia.
Que los docentes consideren que el uso de los videojuegos como
META:

herramienta didactica que puede ser empleada como estrategia
metodolégica para potenciar el proceso de ensefianza aprendizaje.

JUSTIFICACION:

El presente taller contiene fundamentacion préctica, donde se
presentaran las actividades para el desarrollo socio-afectivo de los
infantes de preescolar.

METODOLOGIA:

La metodologia para la imparticion de este taller sera practica,
empleando tablets, aplicaciones didacticas con juegos interactivos.

Fuente: Informacion tomada de la investigacion directa.
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Tabla 40 Programa de actividades

PROGRAMA DE ACTIVIDADES

Actividades Objetivo Duracion
Preguntas y Eje principal: ;Como se pueden emplear los videojuegos en el .
; . . 20 minutos
respuestas: campo de la educacién parvularia?
Presentacion de | TED: Los videojuegos ensefian mejor que la escuela .
ideo: 18 minutos
VIQEo. https://www.youtube.com/watch?v=TbTm1Lkm180
Ejercicios practicos y grupales con cada videojuego:
e Aprender a leer y escribir - Juego de ABC alfabeto
e Aprender a leer con Silabas
Exposicion e JumpStart Academy Preschool 20 minutos x
practica e Animatch cada juego
e Aprende las emociones (con padres)
e Cuentos de las Emociones (con padres)
e Cuentos infantiles con valores (con padres)
e Juegos gratis para 2 jugadores

Fuente: Informacion tomada de la investigacion directa.
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)
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ACTIVIDAD No. 1

Videojuego: Aprender a leer y escribir - Juego de ABC alfabeto

Figura 37 ACTIVIDAD No. 1
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Objetivo: Fomentar el aprendizaje linguistico y grafo motriz con ejercicios que
requieren aprender la letra, practicar su trazo en la pantalla y escuchar una palabra que
comience por esta grafia.

Duracion: 1 hora

Metodologia a emplear: videojuego didactico, se emplea con la finalidad del reforzar

y repasar los conocimientos adquiridos.

Recursos: Laboratorio de computo, computadora, proyector, parlantes e internet.

Tablet con dispositivo Android, pizarra y marcadores de acrilicos.

Desarrollo de la actividad:

1. Saludo y bienvenida dirigido por la persona encargada del salon.

2. Seinicia la actividad con la cancidn de las vocales, video “cantaaeiou”:
https://www.youtube.com/watch?v=Aw2g1KR3US4&list=PL eY6ZuXvnilX9
p_XwmFsYbZm12leEPF1E&index=5&t=0s
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3. Lamaestra empieza con las vocales para que los educandos refieran una palabra
con esa grafia, y comienza a referir: “la A de...,laE de...,lalde...,laO de...,
la U de...”. Fomentando que los nifios expresen verbalmente los conceptos
asociados a las vocales mencionadas.

4. Indicar a los infantes la orden de trabajo, y delimitando el uso de la Tablet,
también se establecen normas de uso de la aplicacion.

5. Entregar la Tablet con la aplicacion previamente descargada a través del
siguiente link:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.letterschool.es&qgl=ES

6. La docente puede hacer grupos de 4 nifios para hacerles trabajar una vocal a la
vez, y de esta manera poder supervisar el trabajo en equipo.

7. La APP tiene sus propias indicaciones para el desarrollo de cada juego, la
maestra debe supervisar que las actividades descritas se realicen al ritmo de
cada nifio.

8. Durante el desarrollo y al finalizar la actividad la maestra puede evaluar con

indicadores de logro las destrezas aprendidas en los nifios.

Evaluacion: Los indicadores de evaluacion son el reconocimiento de las vocales

mayusculas y minusculas, asi como la ejecucion escrita de las grafias.

Tabla 41 Evaluacion

Indicadores
Destreza

Iniciada En proceso adquirida

Reconocimiento de las vocales
mayusculas

Reconocimiento de las vocales
minusculas

Escritura correcta de las letras

Fuente: Informacion tomada de la investigacion directa.
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)
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ACTIVIDAD No. 2

Videojuego: Aprender a leer con Silabas

Figura 38 ACTIVIDAD No. 2
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Objetivo: Desarrollar el aprestamiento de la lecto-escritura, favoreciendo al
reconocimiento de silabas, permitiendo el desarrollo de la conciencia sintactica y
fonoldgica, permitiendo el aumento del vocabulario.

Duracion: 1 hora

Metodologia a emplear: videojuego didactico, se emplea con la finalidad del reforzar

y repasar los conocimientos adquiridos.

Recursos: Laboratorio de computo, computadora, proyector, parlantes e internet.
Tablet con dispositivo Android, tarjetas con las letras e imagenes de las vocales, cinta

de papel.
Desarrollo de la actividad:
1. Saludo y bienvenida dirigido por la persona encargada.

2. Antes de iniciar la actividad se presenta a los nifios los fonemas basicos, a través

del “La Maleta” link: https://www.youtube.com/watch?v=-OBiagzGCXE
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3. Indicar a los infantes la orden de trabajo, y delimitando el uso de la Tablet,

también se establecen normas de uso de la aplicacion.

4. Entregar la Tablet con la aplicacion previamente descargada a través del

siguiente link:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Company.aprenderjugando

&gI=ES

5. La maestra muestra una tarjeta con la letra e imagen de cada vocal, pide a los

nifios identificar las imagenes; a medida que trabaja con la APP. Una vez

revisada se pega en el pizarron la imagen y la letra identificada. Es decir, que

los nifios trabajan directamente en la Tablet con la orientacion de la docente.

6. Durante el desarrollo y al finalizar la actividad la maestra puede evaluar con

indicadores de logro las destrezas aprendidas en los nifios.

Evaluacion: Los indicadores de evaluacion es el reconocimiento de grafias tanto en

pronunciacién como en escritura de cada letra.

Tabla 42 Evaluacion

Destreza

Indicadores

Iniciada

En proceso

Adgquirida

Reconocimiento de las
silabas

Desarrollo de la conciencia
sintactica

Desarrollo de la conciencia
fonologica

Fuente: Informacion tomada de la investigacion directa.

Elaborado por: Chacén & Franco (2020)
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ACTIVIDAD No. 3

Videojuego: JumpStart Academy Preschool

There’s No Stopping a Kid With a JumpStart!”

i
Co-ROM

Figura 39 ACTIVIDAD No. 3
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Objetivo: Ensefiar los colores primarios y secundarios, asi como estimular la

concentracion y la memoria.
Duracion: 1 hora

Metodologia a emplear: videojuego didactico, puede usarse como estrategia didactica

para la interiorizacion de conocimiento de colores primarios y secundarios.

Recursos: Laboratorio de computo, computadora, proyector, parlantes e internet, hojas

de trabajo, pinceles y temperas. Tablet con dispositivo Android.
Desarrollo de la actividad:

1. Saludo y bienvenida dirigido por la persona encargada.
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2. Se empieza con la cancion de

los colores.

https://www.youtube.com/watch?v=M9hxEpBvKdA

3. La maestra inicia su clase tradicional, utilizando las hojas de trabajos y

temperas para ensefiar los colores primarios y secundarios.

A través del

link:

4. Para reforzar la clase dada, se entrega la Tablet con la aplicacion previamente

descargada a través del siguiente link:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com. Knowledge Adventure.JSA

cademyPS&qgl=ES

5. Durante el desarrollo y al finalizar la actividad la maestra puede evaluar con

indicadores de logro las destrezas aprendidas en los nifios.

Evaluacion: Los indicadores de evaluacion es el reconocimiento de las figuras

geométricas y los colores primarios.

Tabla 43 Evaluacion

Destreza

Indicadores

Iniciada

En proceso

Adgquirida

Reconocimiento de los
colores primarios

Nociones basicas de colores
secundarios

Fuente: Informacion tomada de la investigacion directa.

Elaborado por: Chacén & Franco (2020)
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ACTIVIDAD No. 4

Videojuego: JumpStart Academy Preschool

There’s No Stopping a Kid With a JumpStart!”

i
Co-ROM

Figura 40 ACTIVIDAD No. 4
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Objetivo: Ensefiar las figuras geométricas elementales, asi como estimular la

concentracion y la memoria.
Duracion: 1 hora

Metodologia a emplear: videojuego didactico, puede usarse como estrategia didactica

para la interiorizacion de conocimiento de figuras geométricas.

Recursos: Laboratorio de computo, computadora, proyector, parlantes e internet.

Tablet con dispositivo Android, rompecabezas de encaje de figuras geométricas.
Desarrollo de la actividad:

1. Saludo y bienvenida dirigido por la persona encargada.
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2. Se empieza con la cancion

de

figuras

https://www.youtube.com/watch?v=NIvBEF-8Bxc

geométricas.  Link:

3. La maestra inicia su clase tradicional, utilizando rompecabezas de las figuras

geomeétricas.

4. Para reforzar la clase dada, se entrega la Tablet con la aplicacion previamente

descargada a través del siguiente link:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Knowledge Adventure.JSA

cademyPS&qgl=ES

5. Durante el desarrollo y al finalizar la actividad la maestra puede evaluar con

indicadores de logro las destrezas aprendidas en los nifios.

Evaluacion: Los indicadores de evaluacion es el reconocimiento de las figuras

geométricas y los colores primarios.

Tabla 44 Evaluacion

Destreza

Indicadores

Iniciada

En proceso

Adquirida

Reconocimiento de las
figuras geométricas

Identificacion de los colores
primarios

Fuente: Informacion tomada de la investigacién directa.

Elaborado por: Chacén & Franco (2020)
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ACTIVIDAD No. 5

Videojuego: JumpStart Academy Preschool

There’s No Stopping a Kid With a JumpStart!”

i
Co-ROM

Figura 41 ACTIVIDAD No. 5
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Objetivo: Ensefiar los nimeros/cantidades, asi como estimular la concentracion y la

memoria.
Duracion: 1 hora

Metodologia a emplear: videojuego didactico, puede usarse como estrategia didactica

para la interiorizacion de conocimiento de colores, formas y nimeros.

Recursos: Laboratorio de computo, computadora, proyector, parlantes e internet.

Tablet con dispositivo Android, tarjetas con nimeros y/o cantidades.
Desarrollo de la actividad:

1. Saludo y bienvenida dirigido por la persona encargada.
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2. Se  empieza  con

cancién

de los

https://www.youtube.com/watch?v=pSgnl2eSu9yY

numeros. Link:

3. La maestra inicia su clase tradicional, utilizando tarjetas con imagenes. En la

practica la maestra muestra una tarjeta con cada nimero para asociar las

cantidades.

4. Para reforzar la clase dada, se entrega la Tablet con la aplicacion previamente

descargada a través del siguiente link:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Knowledge Adventure.JSA

cademyPS&qgl=ES

5. Durante el desarrollo y al finalizar la actividad la maestra puede evaluar con

indicadores de logro las destrezas aprendidas en los nifios.

Evaluacion: Los indicadores de evaluacion es el reconocimiento de las figuras

geométricas y los colores primarios.

Tabla 45 Evaluacion

Destreza

Indicadores

Iniciada

En proceso

Adquirida

Reconocimiento de nimeros

Reconocimiento de
cantidades

Fuente: Informacion tomada de la investigacion directa.

Elaborado por: Chacén & Franco (2020)
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ACTIVIDAD No. 6

Videojuego: Animatch

Figura 42 ACTIVIDAD No. 6
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Objetivo: Mejorar su concentracion, memorizar los animales y sus sonidos y adquirir
habilidades cognitivas.

Duracion: 1 hora

Metodologia a emplear: videojuego, puede usarse como estrategia didactica para la

interiorizacion de conocimiento de animales de granja.

Recursos: Laboratorio de computo, computadora, proyector, parlantes e internet.

Tablet con dispositivo Android, juguetes de plastico de animales de granja.

Desarrollo de la actividad:
1. Saludo y bienvenida dirigido por la persona encargada.

2. La actividad inicia, con una ronda con la Cancion del “El viejo MacDonald

tiene una granja”. Link: https://www.youtube.com/watch?v=dnHvNpPktwQ
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3. La maestra entrega los mufiecos de plastico de los animales, indicando su

nombre, sonido que realiza, llevando una clase lidica.

4. Para reforzar la clase dada, se entrega la Tablet con la aplicacion previamente

descargada a través del siguiente link:

https://play.gooagle.com/store/apps/details?id=eu.gamedesire.animatch&gl=ES

5. Los nifios podran utilizar la APPs luego de la clase a manera de repaso. Con la

supervision de la docente.

6. Durante el desarrollo y al finalizar la actividad la maestra puede evaluar con

indicadores de logro las destrezas aprendidas en los nifios.

Evaluacion: Los indicadores de evaluacion es el reconocimiento de los animales de

granja y animales salvajes su nombre y el sonido que hacen.

Tabla 46 Evaluacion

Destreza

Indicadores

Iniciada

En proceso

adquirida

Reconocimiento de los animales
de granja

Correcta pronunciacion y
repeticion de sonidos de
animales

Fuente: Informacion tomada de la investigacion directa.
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)
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ACTIVIDAD No. 7

Videojuego: Aprende las emociones

There is a new girl'in Lucky's class. Lucky thinks she's o5
very nice and cute. How do you think Lucky feels?

Figura 43 ACTIVIDAD No. 7
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Objetivo: Identificar las emociones propias y ajenas es fundamental para desarrollar
la empatia en los nifios, mediante preguntas para reflexionar sobre cual es la emocién
que va unida a la situacién planteada.

Duracion: 1 hora

Metodologia a emplear: videojuego didactico, se llevard a cabo con los padres de

familia.

Recursos: Laboratorio de computo, computadora, proyector, parlantes e internet.
Tablet con dispositivo Android, un diccionario de emociones (tarjetas con emociones

primarias).
Desarrollo de la actividad:

1. Saludo y bienvenida dirigido por la persona encargada.
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2. Empezar la clase de manera tradicional, mostrando un “Diccionario de
emociones” y trabajar con los nifios las emociones primarias (alegria, tristeza,

furia, desagrado).

3. Proyectar un video corto acerca de las emociones bésicas basado en la Pelicula

“Intensamente”. Link:

https://www.youtube.com/watch?v=83MzL3YGR3M

4. Invitar a los padres a participar y hacer parejas/grupo con sus hijos para utilizar
las tablets con la aplicacion.

5. Explicacion de la Apps que se utilizara. Entregar la Tablet con aplicacion

previamente descargada del Link:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.napko.luckys learnemotio

ns&gl=ES

6. Durante el desarrollo y al finalizar la actividad la maestra puede evaluar con

indicadores de logro las destrezas aprendidas en los nifios.

Evaluacion: Los indicadores de evaluacion se basan en el desarrollo de la inteligencia

emocional y nociones de autorregulacion emocional.

Tabla 47 Evaluacion

Indicadores
Destreza

Iniciada En proceso Adgquirida

Reconocimiento de las
emociones basicas

Desarrollo de habilidades
sociales de empatia

Fuente: Informacion tomada de la investigacion directa.
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)
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ACTIVIDAD No. 8

Videojuego: Cuentos de las Emociones

0‘. 2
@ II:I .
El Mundo de las
Emociones

El arbol
pequefio

Figura 44 ACTIVIDAD No. 8
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Objetivo: Desarrollar la empatia en los nifios competencias emocionales basicas:
consciencia emocional, regulacion emocional, autonomia emocional, habilidades para

el bienestar y la vida, basandose en la lectura comprensiva.
Duracion: 1 hora
Metodologia a emplear: videojuego didactico, se llevara con los padres de familia.

Recursos: Laboratorio de computo, computadora, proyector, parlantes e internet.

Tablet con dispositivo Android.
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Desarrollo de la actividad:
1. Saludo y bienvenida dirigido por la persona encargada.

2. La docente debe seleccionar al menos 3 cuentos y preguntas basicas de

reflexion para mantener una guia de la actividad de comprension lectora.

3. Explicacion de la Apps que se utilizard. Entregar la Tablet con aplicacion

previamente descargada del Link:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.andromo.dev722938.app83
3312&gI=ES

4. Invitar a los padres a participar y hacer parejas/grupo con sus hijos para utilizar
las tablets con la aplicacion. Los padres deben leerles los cuentos y fomentar el

razonamiento logico.

5. Durante el desarrollo y al finalizar la actividad la maestra puede evaluar con

indicadores de logro las destrezas aprendidas en los nifios.

Evaluacion: Los indicadores de evaluacion se basan en el desarrollo de las

competencias emocionales basicas.

Tabla 48 Evaluacion

Indicadores
Destreza

Iniciada En proceso adquirida

Consciencia emocional

Regulacion emocional

Autonomia emocional

Habilidades adaptativas

Fuente: Informacion tomada de la investigacion directa.
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)
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ACTIVIDAD No. 9

Videojuego: Cuentos infantiles con valores

CUENTOS

CON VALORES

Figura 45 ACTIVIDAD No. 9
Elaborado por: Chacén & Franco (2020)

Objetivo: Desarrollar la conciencia social, los valores éticos y las competencias
adaptativas en los educandos.

Duracion: 1 hora
Metodologia a emplear: videojuego, se llevara con los padres de familia

Recursos: Laboratorio de computo, computadora, proyector, parlantes e internet.
Tablet con dispositivo Android.

Desarrollo de la actividad:
1. Saludo y bienvenida dirigido por la persona encargada.

2. La docente debe seleccionar al menos 3 cuentos y preguntas bésicas de

reflexién para mantener una guia de la actividad de comprensidn lectora.
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3. Invitar a los padres a participar y hacer parejas/grupo con sus hijos para utilizar

las tablets con la aplicacion. Los padres deben leerles los cuentos y fomentar el

razonamiento logico.

4. Explicacion de la Apps que se utilizard. Entregar la Tablet con aplicacion

previamente descargada del Link:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bosquedefantasias.cuentos

&gI=ES

5. Durante el desarrollo y al finalizar la actividad la maestra puede evaluar con

indicadores de logro las destrezas aprendidas en los nifios.

Evaluacion: Los indicadores de evaluacion se basan en el desarrollo de la comprension

lectora, conciencia social y valores éticos.

Tabla 49 Evaluacion

Destreza

Indicadores

Iniciada

En proceso

Adgquirida

Comprension lectora

Valores éticos

Capacidad de resolucién de
problemas

Fuente: Informacion tomada de la investigacion directa.

Elaborado por: Chacon & Franco (2020)
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ACTIVIDAD No. 10

Videojuego: Juegos gratis para 2 jugadores

1- agjﬁgb‘qdores

Figura 46 ACTIVIDAD No. 10
Elaborado por: Chacon & Franco (2020)

Objetivo: Desarrollar las habilidades sociales utilizando la tecnologia, asi como

fomentar el razonamiento cognitivo con juegos sencillos de razonamiento.
Duracion: 1 hora

Metodologia a emplear: videojuego didactico, puede usarse como estrategia didactica
para el desarrollo de las habilidades sociales y romper el hielo invitando a los

educandos a jugar en grupos.

Recursos: Laboratorio de computo, computadora, proyector, parlantes e internet.

Tablet con dispositivo Android.

Desarrollo de la actividad:
1. Saludo y bienvenida dirigido por la persona encargada.

2. La docente debe separar grupos de 3 a 6 educandos para que puedan jugar en
linea. Considerar que son juegos competitivos, establecer grupos de manera

estratégica evitando discusiones o peleas.
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3. Explicacion de la Apps que se utilizara. Establecimiento de normas de uso y de

modos de juego. Entregar la Tablet con aplicacion previamente descargada

Link:

https://play.gooqgle.com/store/apps/details?id=com.twoplayergamesfree.twopl

ayergames&gl=ES

4. Invitar a los nifios a participar en grupo utilizando las tablets con la aplicacién.

5. Durante el desarrollo y al finalizar la actividad la maestra puede evaluar con

indicadores de logro las destrezas aprendidas en los nifios.

Evaluacion: Los indicadores de evaluacién se basan en el desarrollo de las habilidades

sociales.

Tabla 50 Evaluacion

Destreza

Indicadores

Iniciada

En proceso

Adquirida

Cooperacion y
comunicacion entre pares

Buena sociabilidad entre
pares

Respeta las reglas de juego y
su turno

Fuente: Informacion tomada de la investigacion directa.

Elaborado por: Chacén & Franco (2020)
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4.4. Limitaciones de la propuesta

La imparticion de talleres metodolégicos para los docentes parvularios acerca del
uso correcto de los videojuegos como herramienta ludica para fomentar el desarrollo
de las habilidades sociales en los nifios de nivel preescolar favorece la dindmica de
clase; potencia el proceso de aprendizaje en los infantes y mejorar la relacion entre

pares.
4.5. Impacto y beneficios de la propuesta

El impacto de la presente propuesta a través de la imparticion de los “Talleres
metodologicos para el personal docente acerca del uso correcto de los videojuegos
como herramienta ludica para fomentar el desarrollo de las habilidades sociales en los
nifios de nivel parvulario” para la Escuela Particular mixta Azucena de Quito, del
Canton Samboronddn, provincia del Guayas, en el periodo lectivo 2019-2020; lo que
se espera es que los docentes parvularios incorporen a su planificacion de trabajo el
uso de los videojuegos como herramienta didactica; es decir, que utilicen los medios
tecnolégicos como una estrategia metodoldgica a fin de que se favorezca el desarrollo
integral de los educandos del nivel inicial; pero, sobre todo se espera que el uso de los
videojuegos grupales favorezcan a la estimulacion de las habilidades sociales y a la

mejor relacidn entre pares.

Por lo tanto, para la proyeccion de la aplicacién y desarrollo de los talleres
mencionados fue necesario realizar un breve reporte acerca de la situacion, los costos
y beneficios de la ejecucién de la propuesta. A continuacion, en la siguiente tabla se

explica dicho reporte:
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Tabla 51 Factibilidad de la propuesta

DIAGNOSTICO DE LA SITUACION ANALISIS DE LOS BENEFICIOS

.0

Los nifios de 4-5 afios necesitan estimular » Desarrollo adecuado de las habilidades
sus habilidades sociales y mejorar la sociales, evidencia de buena relacion
relacion entre pares entre pares.

Docentes dispuestos a emplear medios

Los docentes parvularios no utilizan o
dios t l6ai dimular el tecnoldgicos (Tablets) y plataformas
medios tecnolégicos para estimular e educativas (videojuegos) como

desarrollo integral de los educandos herramienta didactica en el aprendizaje.

X3

<

Elaborado por: Chacon, K. & Franco, M.

Como se menciona en la tabla anterior, los beneficios pueden ser multifactoriales,
debido a que los beneficiarios directos de la propuesta son los docentes, y estos al
recibir la induccidn y guia, pueden incorporar el uso de los videojuegos como estrategia
metodologica que mejora el proceso de ensefianza aprendizaje, lo que a su vez fomenta
la motivacion en los educandos y mejora el entorno de la clase, de igual manera, los
educandos de preescolar son los beneficiarios indirectos, y quienes podran vivenciar y
evidenciar como el uso didactico de los videojuegos permite el desarrollo de las

habilidades sociales y fomenta la estimulacion de las inteligencias maltiples.

109



CONCLUSIONES

La presente investigacion tuvo como objetivo principal analizar la influencia del uso

de aplicaciones tecnoldgicas como los videojuegos en la interaccién social y desarrollo

de habilidades sociales en nifios del nivel parvulario de la Escuela Particular mixta

Azucena de Quito del Cantén Samboronddn en el periodo lectivo 2019-2020, en donde

se llegaron a las siguientes conclusiones:

En la actualidad, los aportes bibliograficos basados en estudios empiricos de
otras investigaciones y publicaciones cientificas establecen que los videojuegos
pueden servir como herramienta ladica que estimula el desarrollo integral de
los nifios, advierten que deben ser utilizados con supervision y control, pero
enfatizan que su uso didactico fomenta el aprendizaje y el desarrollo cognitivo,
psicomotor e incluso social. Es decir, que los aportes cientificos respaldan los
efectos positivos y didacticos del uso de los videojuegos en la infancia

temprana.

En la clase demostrativa de uso de videojuegos, se les dotd a los nifios de nivel
preescolar de tablets con aplicaciones de juegos ya establecidas, durante esta
dinamica de trabajo distinta los nifios manifestaron motivacion, participacion e
interés al momento de interactuar con las aplicaciones y con sus pares. Cabe
indicar que la mayoria de los educandos se mostraron interesados, comodos

dispuestos a colaborar con los aprendizajes.

Los docentes consideran que el uso de videojuegos como recurso didactico y
como una metodologia de aprendizaje viable que puede favorecer al desarrollo
de habilidades y destrezas en los nifios, no obstante, manifestaron ciertas dudas
y desconocimiento en cuanto al uso de videojuegos como medida de

estimulacion de las habilidades sociales en los educandos de nivel inicial.
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Entonces es posible afirmar que los docentes no rechazan la propuesta de

emplear aplicaciones tecnoldgicas en su plan de trabajo diario.

Luego de realizar una investigacion exploratoria basada en la observacion fue
posible determinar que el uso de los videojuegos tienen un impacto positivo que
beneficia a los educandos en edad escolar y preescolar, por lo tanto, es
fundamental disefiar talleres metodolégicos dirigidos a los docentes parvularios
con la intencion de darles a conocer el uso correcto de los videojuegos y
fomentar el uso de estos como herramienta didactica que potencie el proceso de

interiorizacion del aprendizaje.
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RECOMENDACIONES

e Para futuras investigaciones se recomienda analizar la incidencia del uso de
videojuegos en el desarrollo de otras habilidades académicas (como el célculo
matematico y el aprestamiento de la lecto-escritura) en nifios de nivel

preescolar.

e Se recomienda a la Escuela particular mixta Azucena de Quito del Cantdn
Samborondo6n ejecutar la propuesta metodolégica para capacitar a los docentes
en cuanto al uso didactico de los videojuegos como herramienta metodologica

para el desarrollo de habilidades sociales.

e Se recomienda a la Escuela particular mixta Azucena de Quito del Canton
Samborondon orientar a los padres acerca de los efectos positivos y negativos
del uso de los videojuegos, para fomentar que en casa los nifios que disponen

de dispositivos tecnologicos los utilicen de manera adecuada.
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ANexos



Anexo 1: Formato de entrevista para el directivo

UL

VR

UNIVERSIDAD LAICA VICENTE ROCAFUERTE DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE EDUCACION
CARRERA DE CIENCIAS DE LA EDUCACION MENCION PARVULARIA

La presente entrevista no posee tiempo limite, la forma de aplicacién es individual,
dirigida al directivo de la Escuela Particular Mixta No.16 Azucena De Quito, ademas,
cabe indicar que la presente investigacion, titulada: “Los videojuegos y su influencia
en la interaccion social en nifios de 4 — 5 afios de la Escuela Particular Mixta Azucena
de Quito del canton Samboronddn en el periodo lectivo 2019-2020” se realiza con fines
educativos previos a una titulacion de pregrado.

Objetivo: Identificar las caracteristicas de las habilidades sociales que tienen los
educandos de inicial 1 y la viabilidad del uso de videojuegos como estrategia
metodologica en el nivel de educacion inicial.

1. ¢Cuales son las habilidades sociales basicas mas desarrolladas que muestran los
educandos de inicial 1?

2. ¢Cuales son las habilidades sociales basicas menos desarrolladas que
demuestran los nifios de inicial 1?

3. ¢De qué forma sucede la interaccion social entre pares entre los educandos?
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10.

¢Qué metodologias se utilizan dentro del aula para estimular el desarrollo de
las habilidades sociales en los educandos de inicial 1?

Describa las actividades dirigidas que se emplean para estimular el desarrollo
de las habilidades sociales en los menores.

¢Considera que es favorable el uso de recursos tecnoldgicos para el desarrollo
social, cognitivo y de lenguaje en los nifios de preescolar?

¢Que opina acerca del uso de los videojuegos a edades tempranas?

Considera que el uso de videojuegos incide en el desarrollo de habilidades
sociales en los nifios. ¢De qué manera?

Considera que el uso de los videojuegos tiene una aplicacion didactica y que se
puede aplicar como método de ensefianza-aprendizaje. ¢,Por qué?

Si se le presentara un Guia de actividades ludicas que fomente el desarrollo de
habilidades sociales mediante el uso de videojuegos, usted la pondria en
practica.
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Anexo 2: Formato de encuesta dirigida a la docente parvularia

UL

VR

UNIVERSIDAD LAICA VICENTE ROCAFUERTE DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE EDUCACION

CARRERA DE CIENCIAS DE LA EDUCACION MENCION
PARVULARIA

Estimado/a docente: la presente encuesta se desarrolla como parte de un trabajo
investigativo de indole académica titulado: “Los videojuegos y su influencia en la
interaccion social en nifios de 4 — 5 afios de la Escuela Particular Mixta Azucena de
Quito del cantén Samboronddn en el periodo lectivo 2019-2020”.

Objetivo: Identificar las caracteristicas de las habilidades sociales que tienen los
educandos de inicial I, asi como establecer la viabilidad del uso de videojuegos
como estrategia metodologica.

Instrucciones: La presente encuesta no tiene tiempo limite, la forma de aplicacion
es individual y andnima, razén por la cual se busca obtener datos fiables y
fidedignos. Por favor contestar con (X) en la casilla correspondiente segun las
alternativas.

En el siguiente enunciado favor responder Si No

A veces

¢Considera que las habilidades sociales basicas se estan

1. desarrollando adecuadamente en sus educandos de nivel
inicial?
¢Utiliza metodologias innovadoras para estimular el

2. desarrollo de las habilidades sociales en los educandos
de inicial?

¢Considera apropiado que los nifios/as de 4-5 afios
utilicen videojuegos?

¢Considera favorable el uso de recursos tecnolégicos
4, para el desarrollo social, cognitivo y de lenguaje en los
nifios de preescolar?




¢Considera que el uso de los videojuegos tiene una

5. aplicacion didactica durante el proceso ensefianza-
aprendizaje?
¢Considera que el uso de video juegos favorece el
6. desarrollo de las habilidades sociales y afectivas en
nifios de preescolar?
Si se le presentara un Guia de actividades ludicas que
7. fomenten el desarrollo de habilidades sociales mediante
el uso de videojuegos ¢Usted la pondria en practica?
Seleccion multiple (es posible tomar varias respuestas)
Conductas de iniciativa
Durante la interaccién social entre pares Conductas de imitacién
8. | enlos educandos de inicial I, manifiestan
conductas de: Conductas de evasion
Conductas de agresividad
Apego seguro y reconoce sus
o . emociones
Las caracteristicas de Apego y emociones .
9. | basicas en los educandos de inicial I, son: Apego amblvalente_ y & veces
reconoce sus emociones
Apego inseguro y no
reconoce sus emociones
Respeto a sus pares y se
Las caracteristicas de Asertividad y identifica con ellos
Empatia en los educandos de inicial I, Respeto a sus pares, pero no
10. muestran: se identifica con ellos
No respeta a sus pares y no
se identifica con ellos
Inteligencia lingliistica,
matematica, y visual-espacial
Cuales son las Inteligencias Multiples que | Inteligencia kinestésica y
11. mas tienen desarrollada sus educandos corporal
Inteligencia intrapersonal e
interpersonal
La motivacion a participar y
Las estrategias metodoldgicas asociadas a jugar_en grup_o
O - Despierta su interesa, pero
12.| recursos didacticos tecnolégicos,

favorecen en el educando:

busca jugar solo

Los juegos tecnol6gicos no
llaman su atencion
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Anexo 3: Formato de encuesta dirigida a los padres

UL

VR

UNIVERSIDAD LAICA VICENTE ROCAFUERTE DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE EDUCACION

CARRERA DE CIENCIAS DE LA EDUCACION MENCION

PARVULARIA

Estimados padres de familia: la presente encuesta se desarrolla como parte de un
trabajo investigativo de indole académica titulado: “Los videojuegos y su influencia
en la interaccion social en nifios de 4 — 5 afios de la Escuela Particular Mixta

Azucena de Quito del cantén Samborondén en el periodo lectivo 2019-2020.

Objetivo: Conocer la accesibilidad y tiempo de uso que los nifios tienen para los

videojuegos, asi como caracterizar su socializacion entre pares.

Instrucciones: La presente encuesta no tiene tiempo limite, la forma de aplicacion
es individual y andnima, razén por la cual se busca obtener datos fiables y
fidedignos. Por favor contestar con (X) en la casilla correspondiente segun las

alternativas.

En el siguiente enunciado favor responder

Si

No

A veces

¢Considera favorable el uso de recursos tecnol6gicos
1. para el desarrollo social, cognitivo y de lenguaje en los
nifios de preescolar?

¢Considera apropiado que su nifio/a de 4-5 afios utilice

2. videojuegos?
¢Su hijo tiene y/o dispone de una Tablet para
3. videojuegos?
4 ¢Considera que el uso de videojuegos ha permitido el

desarrollo de habilidades sociales en su hijo?
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En el siguiente enunciado favor responder

1 nunca
2 pocas veces

3 muchas veces

4 siempre

El uso de los videojuegos es restringido y controlado

¢(Considera que su nifio/a de 4-5 afios se relaciona
adecuadamente con sus pares (compafieros de clase y parientes
contemporéaneos)?

¢Considera que el uso de video juegos favorece el desarrollo de
las habilidades sociales y afectivas en sus hijos?

Si su hijo utiliza videojuegos, juego en grupo o solo

Seleccion multiple (marque una o varias opciones)

Juegos de accion (lucha y peleas)

Juegos de arcade (plataformas, laberintos)

En el caso de que su Juegos de estrategia (aventuras, rol, juegos de
nifio/a de 4-5 afios utilice | 9U€rra)

videojuegos, estos juegos | Juegos de simulacion (simuladores de una
interactivos son de tipo; | Situacion o instrumentales)

Juegos musicales (seguir los patrones de una
cancién/ cantar)

Juegos deportivos (recrean diversos deportes.)

10.

Iniciativa

Durante la interaccion social y la relacion con otros | Imitacion

nifios de la misma edad, su hijo manifiesta

conductas de: Evasion

Agresividad
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Anexo 4: Ficha de observacion de desarrollo de habilidades sociales

UNIVERSIDAD LAICA VICENTE ROCAFUERTE DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE EDUCACION
CARRERA DE CIENCIAS DE LA EDUCACION MENCION PARVULARIA

FICHA DE OBSERVACION DE INTERACCION SOCIAL ENTRE PARES EN NINOS DE 4 A 5 A ANOS

Observador: Ao EGB: Fecha: Hora inicio: Hora fin: Ficha #
1) adquirida
Obietivo: Caracterizar el desarrollo de habilidades sociales basicas y la interaccion social de los educandos de Inicial I dentro del
] : ] 2) en proceso
salon de clases.
3) iniciada
Apego seguro y reconoce sus Usa términos adecuados y .Resp(.et.a a SUS pares y sé
Criterios d emociones (1) trabaja en grupo (1) identifica con ellos (1) Es reflexivo, busca soluciones (1) | Conductas de iniciativa (1)
riterios de . . . Y,
Apego ambivalente y a veces No es grosero, pero evita el | Respeta a sus pares, pero no Es pasivo, a veces busca Conductas de imitacion (2)
evaluacion: reconoce sus emociones (2) trabajo en grupo (2) se identifica con ellos (2) soluciones (2) Conductas de evasién y
Apego inseguro y no reconoce Es grosero y no trabaja en No respeta a sus pares y no Es reactivo, pelea o golpea (3) agresividad (3)
sus emociones (3) grupo (3) se identifica con ellos (3)
. Apego y emociones Cooperacion y . | Autocontrol y resolucion de L
ALUMNOS: Asertividad y Empatia Relacion entre pares

bésicas

comunicacion

conflictos
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Anexo 5: Ficha de observacion uso de videojuegos
UNIVERSIDAD LAICA VICENTE ROCAFUERTE DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE EDUCACION
CARRERA DE CIENCIAS DE LA EDUCACION MENCION PARVULARIA

FICHA DE OBSERVACION ACERCA DEL USO DE VIDEOJUEGOS COMO ESTRATEGIA DIDACTICA EN INICIAL |

Observador: Afio EGB: Fecha: Hora inicio: Hora fin: Ficha #
. 1) adquirida
Objetivo: Caracterizar el uso de videojuegos como herramienta didactica en los educandos de Inicial I dentro del salon de clases. | 2) en proceso
3) iniciada
El juego interactivo lo Respeta | las del i
; ol et ; L ; espeta las reglas del juego y
Intehgep_ua ||ngwst|ca, Favorece a la concentracion y motiva a participar y jugar leta la orden (1 Conductas de iniciativa para
matematica, y visual- atencion (1) en grupo (1) completa la orden (1) ugar (1)
Criterios de | espacial (1) o o . i _
Inteligencia Kinestésica Evidencia el desarrollo de la El juego interactivo le Respeta el tuno dT Jugalr desus |~ - dictas de evasion,
evaluacién: g | y atencion y memoria (2) interesa, pero busca jugar fzompaneros, pero Je molesta prefiere jugar solo (2)
corporal (2) B _ 3 s0l0 (2) jugar en grupo (2) .
Inteligencia intrapersonal e Manifiesta distraccion y ) | Conductas de agresividad, no
interpersonal (3) problemas de concentracién (3) El juego interactivo no le No respeta las reglas del juegoni | tolera la frustracion (3)
- el turno de sus comparieros (3)
llama la atencion (3)
Desarrollo de . . L . L
ALUMNOS: Inteligencias Multiples Desarrollo cognitivo Interés y motivacion Reglas del juego Relacion entre pares
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Anexo 6: Instrumento de validacion de la propuesta

Validacion de la propuesta

Por medio de la presente Yo, Msc. Daimy Monier Llovio con C.1. 1336643 en mi calidad
de profesional educativo, manifiesto haber revisado minuciosamente la propuesta
realizada en el proyecto.

“Los videojuegos Y su influencia en la interaccion social en nifios de 4 — 5 afos de la
escuela particular mixta Azucena de Quito del canton Samborondon en el periodo lectivo
2019 — 2020~

Después de haber leido y analizado el documento, puedo expresar que es apropiado para
la institucion en mencion y tiene la aplicabilidad necesaria para este proyecto.

Es todo cuanto puedo informar en honor a la verdad.

Atte.

MSc. Daimy Monier.

C.1. 1336643
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Validacion de la propuesta

Por medio de la presente Yo, Msc. Maria Fernanda Mera Cantos con C.1 1306941244 en
mi calidad de profesional educativo, manifiesto haber revisado minuciosamente la
propuesta realizada en el proyecto.

“Los videojuegos Y su influencia en la interaccion social en nifios de 4 — 5 afos de la
escuela particular mixta Azucena de Quito del cantén Samborondon en el periodo lectivo
2019 — 2020~

Después de haber leido y analizado el documento, puedo expresar que es apropiado para
la institucion en mencion y tiene la aplicabilidad necesaria para este proyecto.

Es todo cuanto puedo informar en honor a la verdad.

Atte.

Mera Cantos

MSc. Maria Fernanda Mera Cantos

C.1. 1306941244
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Validacion de la propuesta

Por medio de la presente Yo, Msc Gardenia Gonzalez Orbea con C.I 0925593436 en mi
calidad de profesional educativo, manifiesto haber revisado minuciosamente la propuesta
realizada en el proyecto.

“Los videojuegos y su influencia en la interaccion social en nifios de 4 — 5 afos de la
escuela particular mixta Azucena de Quito del cantén Samborondon en el periodo lectivo
2019 — 2020~

Después de haber leido y analizado el documento, puedo expresar que es apropiado para
la institucion en mencion y tiene la aplicabilidad necesaria para este proyecto.

Es todo cuanto puedo informar en honor a la verdad.

Atte.

MSc. Gardenia Gonzalez Orbea

C.1. 0925593436
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Anexo 7: evidencias fotogréaficas

Aplicando la encuesta a los padres de familia
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Aplicando la encuesta a los docentes.

Aplicando la propuesta a los estudiantes
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