UNIVERSIDAD $ANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

RESUMEN ANALITICO ESTRUCTURADO O RESUMEN ANALITICO EN
EDUCACION - RAE!

1. Informacion general del documento

Trabajo de grado para optar el titulo de licenciatura en
Tipo de documento preescolar

Los videojuegos una herramienta digital en el proceso

Titulo del documento ensefianza — aprendizaje en los nifios de preescolar
Autor Laura Daniela Rojas Nova

Publicacion 2021

Institucion donde se edita el

documento

(Universidad/Instituto): Universidad Santo Tomas

Videojuego, Segunda lengua, Primera Infancia, Didactica

Palabras clave

2. Descripcion del documento

Se expone de qué forma los videojuegos pueden facilitar el aprendizaje de la segunda lengua el inglés
en la etapa de preescolar al permitir que se contrarresten todas las barreras propias de los procesos de
lectura y escritura que inciden negativamente y dificultan la asimilacion de los nuevos contenidos
programaticos vistos en cada sesion y durante todo el afio lectivo escolar. Los videojuegos son parte de
la esencia y definen la identidad de los nifios y nifias nativos digitales, es alli donde reside la importancia
de utilizar a los videojuegos no solo como un material didactico, sino como una verdadera herramienta
de ensefianza para que sea posible un aprendizaje significativo exitoso de la segunda lengua inglés de
los nifios del grado de transicion por las caracteristicas de los mismos y por los niveles tan altos de

interés y de motivacion observados durante la interaccion digital.

! Adaptado y revisado por el profesor Antonio Gamma Bermudez de la Especializacién en Pedagogia para la
Educacién Superior.




3. Fuentes

80 fuentes bibliograficas

4. Contenido del documento

En el capitulo I (Planteamiento del problema) se expone de qué forma los videojuegos pueden
facilitar el aprendizaje de la segunda lengua el inglés en la etapa de preescolar al permitir que se
contrarresten todas las barreras propias de los procesos de lectura y escritura que inciden
negativamente y dificultan la asimilacion de los nuevos contenidos programaticos vistos en cada
sesion y durante todo el afio lectivo escolar. Los videojuegos son parte de la esencia y definen la
identidad de los nifios y nifias nativos digitales, es alli donde reside la importancia de utilizar a los
videojuegos no solo como un material didactico, sino como una verdadera herramienta de ensefianza
para que sea posible un aprendizaje significativo exitoso de la segunda lengua inglés de los nifios del
grado de transicion por las caracteristicas de los mismos y por los niveles tan altos de interés y de

motivacion observados durante la interaccion digital.

En el capitulo IT (Fundamentos de la investigacion), se revisan las investigaciones regionales,
nacionales e internacionales que se consideraron pertinentes en las que fueron utilizados los
videojuegos como herramientas educativas y se identificaron los resultados que se pueden extrapolar
para la presente investigacion en la que la poblacion son los nifios y nifias del grado de transicion

para lograr el maximo aprendizaje significativo en la ensefianza de la segunda lengua el inglés.

En el capitulo ITI (Metodologia) la presente investigacion es una revision documental por revisar
exhaustivamente y hacer un analisis sistematico de articulos, tesis y libros relevantes para la
comprension de los diferentes enfoques, conceptos y teorias y tiene alcance descriptivo-
interpretativo porque considera todos los factores relacionados en el desarrollo genético, bioldgico,
psicologico y comportamental concernientes al lenguaje de los nifios y nifias del grado de preescolar

para el aprendizaje de la segunda lengua el inglés.

En el capitulo IV (Analisis e interpretacion) se presentan los principales hallazgos encontrados al
analizar los veinte referentes que fueron utilizados para la revision documental; realizando
inicialmente una matriz preliminar en la que se extrajeron los datos y se definio el aporte al eje
tematico identificando las principales categorias y posteriormente se elabord una matriz
interpretativa en la que se diferenciaron las categorias y subcategorias que finalmente fueron objeto

de analisis detallado.




En el capitulo V (Propuesta Didactica) se expone cuales son las dificultades que se presentan en el
proceso de lectura y escritura de la segunda lengua el inglés de los nifios en el grado de transicion y
porque los videojuegos pueden ser utilizados con el objetivo de armonizar la ladica y la didactica
para la ensefianza de competencias especificas concretas al aprovechar la natividad digital de los
nifios y nifios de preescolar adaptando los videojuegos a las necesidades particulares de cada uno de
los estudiantes para que sea posible tener una vivencia reflexiva y pedagogica durante el proceso de

interaccion digital.

5.Metodologia del documento

La presente investigacion es cualitativa puesto que por medio de ella se pudieron realizar
formulaciones comprensivas y/o explicativas respecto a la forma en que deben emplearse los
videojuegos como una herramienta para iniciar la ensefianza de la segunda lengua inglés en el grado

de transicion de la sede “Tundama” del colegio Santo Tomas de Aquino de la ciudad de Duitama.

La presente investigacion tuvo un alcance descriptivo-interpretativo, por un lado pretende definir
algunos aspectos propios del desarrollo genético, bioldgico, comportamental y psicologico del
lenguaje de los nifios y por otro lado pretende determinar cual es la manera en que deben emplearse
los videojuegos como una herramienta para iniciar la ensefianza de la segunda lengua inglés en el
grado de transicion de la sede “Tundama” del colegio Santo Tomas de Aquino de la ciudad de

Duitama teniendo presente este tipo de caracteristicas.

La presente investigacion puede considerarse una revision documental puesto que parte de una
revision exhaustiva y un analisis sistematico de los articulos, tesis y libros relevantes para la
comprension de los diferentes enfoques, conceptos y teorias que se han utilizado dentro del proceso
de la ensefianza-aprendizaje de la segunda lengua inglés en el grado de transicion a nivel local,

regional e internacional (UNISIST, s.f.)

6.Conclusiones del documento

* Los videojuegos pueden ser utilizados como una herramienta ludica, pedagogica y didactica dentro
del proceso de ensefanza aprendizaje en los nifios del grado de transicion del colegio Santo Tomas
de Aquino de la ciudad de Duitama si se tienen en cuenta los hallazgos y pautas sefialados y

expuestos en detalle en la presente propuesta.

* Los videojuegos como herramienta pedagogica para la ensefianza de la segunda lengua inglés a los

nifios y nifias del grado de transicion del colegio Santo Tomas de Aquino de la ciudad de Duitama




permiten el pleno desarrollo de habilidades cognitivas y comunicativas principalmente con un

aprendizaje significativo.

* Los videojuegos como herramienta pedagdgica para la ensefianza de la segunda lengua inglés a los
nifios y nifias del grado de transicion del colegio Santo Tomas de Aquino de la ciudad de Duitama
facilitaran la autorregulacion, la autogestion y la autocomprension de todos y cada uno de los

contenidos programaticos establecidos dentro del curriculo trazado.
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