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Resumen

Con el fin de analizar el desarrollo de habilidades cognitivas como el pensamiento, memoria y
atencion, al usar como herramienta de aprendizaje el videojuego “Formas y Colores” en un
grupo de nifios de cuatro afios de edad, esta investigacion se centr6 en determinar de qué manera
el uso de videojuegos se convierte en estrategia didactica en los espacios educativos para

fomentar los aprendizajes y el desarrollo de habilidades cognitivas.

La metodologia se desplego a través de la investigacion-accién con el fin de generar una

autorreflexioén que transformara un problema en acciones renovadoras.

Con lo desarrollado en este trabajo investigativo, queda claro que un uso importante de los
videojuegos en las aulas es el que tiene que ver con los que son disefiados y desarrollados para
ser tanto estrategia didactica como herramienta de aprendizaje de un componente educativo.
Dado que, en estos casos, el juego esta pensado para ensefiar algo en especifico y favorecer la

motivacion de los estudiantes.

Palabras Clave: Cognicion, videojuegos, habilidades, desarrollo, herramienta de aprendizaje.



Introduccion

Esta investigacion analiza el desarrollo de habilidades cognitivas como el pensamiento, la
memoria y la atencion utilizando un videojuego a modo de herramienta de aprendizaje en un
grupo de nifios de cuatro afios de edad, es decir, tomando el juego como estrategia a utilizar en la
practica educativa para lograr en los nifios procesos de aprendizaje mas significativos que
contribuyan con su desarrollo y formacion. Por ello, la intencion de este trabajo fue examinar y
estudiar aspectos relacionados con la cognicién, evidenciando cémo distintos factores, entre
estos: el aprendizaje, el razonamiento, la atencion, la memoria y la toma de decisiones se
convierten en componentes de suma importancia susceptibles de estimular con el logro de

habilidades fomentadas con el uso de videojuegos educativos.

Por ello, el proposito de este estudio consistio en analizar el desarrollo de habilidades
cognitivas utilizando como herramienta de aprendizaje el videojuego “Formas y Colores” en
nifios de cuatro afios de edad, para lo cual se empezd por reconocer la importancia del video
juego en el desarrollo integral y cognitivo de la educacién infantil, con el fin de determinar de
qué manera el uso de videojuegos se convierte en estrategia didactica en los espacios educativos
para fomentar los aprendizajes y el desarrollo de habilidades cognitivas y con ello lograr
implementar un videojuego como estrategia didactica que pueda ser herramienta de aprendizaje

en las practicas educativas de los docentes que ensefian en la educacién infantil inicial.



Se buscod comprender una de las practicas de los docentes en la educacion infantil y se
analizaron las caracteristicas que tiene el videojuego como herramienta de ensefianza que puede
ser usada en la labor educativa, esto, en la busqueda de lograr en los nifios procesos de
aprendizaje significativos que contribuyan con su desarrollo y formacién, dado que en el
preescolar la primera necesidad y la manera en que los nifios conocen el mundo al explorar y

jugar desarrolla su atencion, su imaginacién y concentracion.

Por lo anterior, se toman como referentes tedricos los postulados de autores como
Vygotsky y Piaget en cuanto a cognicién y Pilar Lacasa se elige como referente frente al tema de
presencia de los videojuegos en las aulas, esto con el fin de analizar los fundamentos que dan
lugar al desarrollo de los estadios cognitivos por medio de la actividad ladica, dandole
preponderancia al papel del educador en la edad infantil, ya que este se constituye en uno de los

elementos mas determinantes de todo el proceso educativo.

En este sentido, este trabajo se desarroll6 mediante una investigacién accién educativa.
Por ello, se torn6 importante desde el papel de la educacion en preescolar evaluar la importancia
que tiene el juego en el desarrollo y aprendizaje de los nifios dentro del ambito educativo,
utilizando como estrategia de ensefianza la creacion del videojuego “Formas y Colores” con el
fin de lograr un aprendizaje mas didactico, agradable, divertido y significativo en la interaccion

con un grupo de estudiantes de 4 afios de edad.

De esta manera, esta investigacion se enfoca en proponer un videojuego dada la
importancia que existe en la implementacion de actividades que se encuentren basadas en la
generacion de alternativas diferentes y practicas en el ambito pedagogico que lleguen a

proporcionar una educacion inicial de calidad.



Por todo lo anterior, el desarrollo investigativo de este trabajo de grado, como se observa
en cada aparte de este documento, fue apoyado en observacién directa y el acompafiamiento
metodolégico de la docente investigadora, siendo posible identificar como problematica la
ausencia de actividades motivadoras para el aprendizaje de los nifios y la rutinizacion de
acciones dentro del aula, razon por la cual se dio inicio a una fase de intervencién que determiné
el desarrollo de un videojuego desde el principio con un propésito especifico, proponiéndolo
como estrategia de aprendizaje en el nivel preescolar con el fin de contribuir con acciones

concretas y pertinentes en el mejoramiento de la calidad de la educacién infantil impartida.

La gran conclusion de este trabajo investigativo, deja en claro que un uso importante de
los videojuegos en las aulas es el que tiene que ver con los que son disefiados y desarrollados
para ser tanto estrategia didactica como herramienta de aprendizaje de un componente educativo,
ya que, en estos casos, el juego estd pensado para ensefiar algo en especifico y favorecer la

motivacion de los estudiantes.



Planteamiento del problema

Generalmente en el ambito educativo a los estudiantes que no prestan la atencion
indicada se les considera como infantes desinteresados, impulsivos e hiperactivos, accién que no
es la mas indicada dado que no se toma el espacio necesario para detenerse y establecer cuales
son los tipos de problemas que puedan tener esos nifios para no desarrollar sus actividades de

forma significativa (Ramos Galarza, 2016).

Desde aspectos como el mencionado se encuentra la relevancia de comprender cuales son
las situaciones problémicas que se presentan en el desarrollo cognitivo de los nifios, esto
teniendo presente que son aspectos negativos que se convierten en razon de generacion de bajos
rendimientos académicos (Gonzdlez, 2021), lo anterior con el fin de encontrar tanto
actividades como estrategias efectivas que conviertan las experiencias en aprendizajes

significativos.

Tomando en cuenta lo anterior, este proyecto surgi6 a través de las situaciones diarias de
trabajo de una docente de preescolar, en las cuales era posible observar problemas en el
desarrollo cognitivo de un grupo de nifios de 4 afios de edad, al no tener la capacidad, después de
haber sido instruidos, de identificar formas y colores en el trabajo que se pretendia desarrollar
con hojas base en el aula de clase, escenario que llevé a la docente a analizar de qué manera era

posible estimular la atencién, memoria y el aprendizaje de sus estudiantes.



Basada en dicha problematica la investigadora examino como opcion de trabajo
estratégico desde el aula el explorar y reconocer el valor que se le puede proporcionar al juego
dentro del campo educativo (Ortiz Delgado, 2016), ya que en el transcurrir de varios trabajos
investigativos se han tratado aspectos que buscan revalorizarlo como herramienta de aprendizaje
dado que hoy en dia se solicita a los educadores de nivel preescolar el trabajar con actividades y
practicas que sean innovadoras, retadoras e interesantes para los nifios, momento en el cual el
juego tiende a ser reconocido como un factor clave e importante para el logro de objetivos

educativos.

En ese proceso, la docente evidencia en otro escenario cémo los estudiantes concentraban
amplia atencién en el uso de los dispositivos moviles de sus padres, realidad que la llevé a
observar que efectivamente los nifios sabian manejar correctamente tanto los equipos como las
aplicaciones que contienen y mas aun al tratarse de juegos, ya que no solo usaban los que sus
padres les permitian tener instalados, sino que también interactuaban con juegos de redes
sociales. Estas actividades se convirtieron en relevantes al ver los alcances que tenian los
estudiantes con el uso de dispositivos, ya que en algunos de ellos su semblante y energia eran

diferentes al entretenerse con algunos videojuegos.

A raiz de esto, la docente se propuso crear un juego que lograse llamar de la misma
manera la atencion en el aula de clase de los niflos de 4 afios de edad, tomando como herramienta
de aprendizaje un videojuego que posibilitara romper con las rutinas de las clases y hojas base

tradicionales.

Pregunta de investigacion



¢Qué incidencia tiene en un grupo de nifios de cuatro afios de edad, el uso del videojuego

“Formas y Colores” como herramienta de apoyo en el desarrollo de habilidades cognitivas?

Sistematizacion del problema

1. ¢Qué acercamiento han tenido los nifios de 4 afos de edad a procesos de aprendizaje
mediados por el videojuego respecto a sus habitabilidades cognitivas?

2. ¢Qué elementos permiten utilizar el videojuego en procesos de formacién en el aula?

3. ¢;Cémo se podria implementar en un videojuego el desarrollo de las habilidades
cognitivas pensamiento, memoria y atencion?

4. ¢Qué incidencia tiene le uso del videojuego en los nifios de 4 afios de edad para el

desarrollo de habilidades cognitivas?



Justificacion

De los 3 a 4 afios, es decir, en edad preescolar, el desarrollo cognitivo permite que los
infantes desplieguen sus propios interrogantes sobre cémo funciona el mundo en que viven, asi
las cosas, toman su entorno para aprender jugando, escuchando, observando y desarrollando sus
propias actividades ayudando a su cerebro a medida que crecen a comprender los procesos y

pensamientos mas complejos (Murcia, 2021).

Por lo anterior y dado el sentido que se decidi6 tomar en este trabajo investigativo, es
necesario hacer hincapié en que el término “cognicion” abarca aspectos como el razonamiento, la
atencion, la memoria y la resolucion de problemas, por ello, se presenta como una herramienta

util orientada al desarrollo integral de los nifios en el nivel inicial.

Justificar esta investigacién parte de la perspectiva de reconocer la relevancia del estudio
de proponer la creacion y uso de un videojuego como estrategia pedagogica que va a permitir en
los nifios desarrollar una experiencia de aprendizaje diferente en su ambiente educativo para

fortalecer su desarrollo cognitivo.

Por lo anterior, esta investigacion se enfocd en proponer un videojuego como herramienta

de aprendizaje, dada la importancia que existe en la implementacién de actividades que se



encuentren basadas en la reproduccion de alternativas diferentes y practicas pedagdgicas que den
cabida a calidad en la educacién inicial, buscando por medio del desarrollo de este proyecto
comprender algunas situaciones problémicas que se pueden presentar en el desarrollo cognitivo,
los cuales pueden resultar en consecuencias negativas para la formacion inicial de manera
negativa, al generar bajas derivaciones académicas, lo cual analizado tedéricamente puede

solucionarse por medio de un proceso investigativo.

Objetivos

Objetivo General

Analizar el desarrollo de habilidades cognitivas: pensamiento, memoria y atencion,
utilizando como herramienta de aprendizaje el videojuego “Formas y Colores” en un grupo de

ninos de cuatro anos de edad.

Objetivos Especificos

1. Observar y determinar el estado de la poblaciéon objeto de estudio respecto a sus
habilidades cognitivas y el uso de videojuegos en los nifios de 4 afios de edad.

2. Determinar de qué manera el uso de videojuegos se convierte en estrategia didactica
en los espacios educativos para fomentar los aprendizajes y el desarrollo de
habilidades cognitivas.

3. Desarrollar e implementar un videojuego que fomente las habilidades cognitivas de
pensamiento, memoria y atencion, como estrategia didactica en los procesos de

ensefianza de los docentes en la educacion infantil.



4. Analizar la incidencia del uso del video juego “Formas y colores” para apoyar el
desarrollo de las habilidades cognitivas, pensamiento, memoria y atencion en los

ninos de 4 afios de edad.

Antecedentes de la investigacion

El objetivo de este apartado se basa en hacer una revision de investigaciones que se
centran en el tema de trabajo seleccionado, de tal manera que sea posible evidenciar como se han
desarrollado, su importancia y los resultados a los que han llegado, esto con el fin de usarlos

como antecedentes de este trabajo de grado.

Para dar inicio al tema del uso de videojuegos, se realizara como primer paso una

revision de trabajados enfocados en el juego para nifios en rango de edad de 4 afios.

En primer lugar, se selecciona la investigacion titulada: “El juego como estrategia
didactica en la educacién infantil” (Leyva Garzén, 2011) de la Pontificia Universidad
Javeriana de Colombia, trabajo de enfoque cualitativo que abord6 diversas perspectivas del juego
para dar respuesta a la pregunta directriz formulada de la siguiente manera ¢Qué caracteriza al
juego como estrategia didactica en la educacion infantil? Esto, en la busqueda de comprender las
practicas de ensefianza de los docentes en la educacion infantil, partiendo de las caracteristicas

que tiene el juego para ser considerado como una estrategia didactica, explicando a su vez, que



es una herramienta educativa que el docente debe utilizar en sus practicas educativas para lograr
en los nifios procesos de aprendizaje significativos que contribuyan con su desarrollo y

formacién integral como seres humanos.

“Ensefar el juego y jugar la ensefianza” de Patricia Sarlé (2012), trabajo que se desarrolld
por medio de inferencias, ejemplos y categorias conceptuales, comparando practicas de
ensefianza, de tal manera que se considero relevante indicar en sus resultados que el juego como
estrategia didactica persigue fines educativos, que de una u otra forma fomentan y desarrollan, en
los nifios de la educacion infantil, aprendizajes derivados de situaciones, donde las practicas de
ensefianza de los docentes apuntan a la realizaciéon de dichos fines, tomandose dichos aspectos

como buenos puntos de referencia para este trabajo investigativo.

En la investigacion desarrollada en Ecuador por Silva (2011), denominada: “Pedagogia
Ludica como estrategia basica para el proceso de socializacion en nifios preescolares” se hace
referencia a la aplicacién de la Pedagogia Lidica como estrategia basica para el proceso de
Socializacion en nifios preescolares. Tomando como referente tedrico la teoria constructivista y
los postulados de autores como Vygotsky y Piaget, se analizan sus principios que consideran que
el nifio es un ser social desde el momento mismo de su nacimiento, dando lugar al desarrollo de

los estadios cognitivos por medio de la actividad ludica.

En el proyecto llamado: “El juego como estrategia para fortalecer los procesos basicos de
aprendizaje en el nivel preescolar” (Ospina Medina, 2016), se describen los elementos
metodoldgicos y conceptuales que comprendieron el desarrollo de un trabajo investigativo
apoyado en la generacién de estrategias pedagbgicas centradas en el juego para facilitar el

aprendizaje de los nifios menores de siete afios, el cual en su primer etapa del proceso de



investigacion formativa, realizd la caracterizacién de practicas y discursos, logrando con la
observacion directa de los nifios del nivel preescolar de la institucion y el acompafiamiento
metodolégico del docente, identificando como problematica la escases de actividades

motivadoras para el aprendizaje de los nifios y la rutinizacion de acciones dentro del aula.

Ortiz (2016), en su monografia denominada: “El juego como estrategia para favorecer el
aprendizaje en preescolar” tomo de tema principal el juego, dado su marcado interés después de
haber trabajado algin tiempo como educadora en preescolar, pues desde este punto evaluo la
importancia que tiene el juego en el desarrollo y aprendizaje de los nifios dentro del ambito
educativo, siendo posible utilizarlo como estrategia de ensefianza. Por tal motivo, el propodsito de
esta monografia se centr6 en definir y analizar el juego como herramienta para favorecer el
aprendizaje, reflexionando sobre su importancia en el nivel preescolar e identificando estrategias

donde el juego se convierte en elemento principal en el proceso de aprendizaje.

Asi mismo, en el trabajo titulado: “El juego como estrategia pedagogica para el
aprendizaje significativo en el aula jardin” (Arevalo & Carreazo, 2016), desarrollado en
Colombia, se toma el juego como el primer acto creativo del ser humano, accion que comienza
cuando el nifio es bebé, esto, a través del vinculo que se establece con la realidad exterior y las
fantasias, necesidades y deseos que va adquiriendo, elementos que en el andlisis del documento
pueden también ser utilizados con fines educativos. Desde la perspectiva tomada en esta
investigacion, el juego constituye la ocupacion principal del nifio, asi como un papel muy
importante, pues se establece que a través de éste puede estimularse y adquirir mayor desarrollo

en sus diferentes areas como son: psicomotriz, cognitiva y afectivo-social.



Por otro lado, la Universidad de Cantabria, en Espafia, llevo a cabo el proyecto titulado
“El juego: Una herramienta importante para el desarrollo integral del nifio en educacién infantil”
(Ruiz Gutiérrez, 2017), para mostrar que el juego es un elemento muy importante en la
Educacion Infantil dado que promueve el desarrollo integral de los més pequefios ayudandoles a
conocerse a si mismos y al mundo que les rodea. Esta investigacion ademas de indagar en la
importancia que se le da al juego en el curriculo, se centr6 en analizar la forma de utilizarlo en un
aula de Educacién Infantil, por medio de la comprensiéon de los motivos que han llevado a
algunos docentes a tomar la decision de implementarlo dentro de sus estrategias de ensefianza.
Para llevar a cabo este trabajo investigativo se utilizaron dos técnicas de recogida de
informacion: la observacién participante y la entrevista en profundidad, de esta manera los
resultados obtenidos se enmarcaron dentro de una de las orientaciones que plantean Cheng y
Stimpson (2004), quienes muestran que hay un gran numero de docentes que se basan en una
metodologia en la que apenas se tiene en cuenta el juego, algo que no es deseable para el

desarrollo y la forma de pensar de los nifios.

La investigacién titulada: “El juego como mediador del aprendizaje significativo en aulas
polivalentes” (Jaimes Delgadillo, 2019), estudio que se llevd a cabo desde la mirada
praxeoldgica que ofrece el enfoque praxeolégico de la Corporaciéon Universitaria Minuto de
Dios, en Colombia, el cual contempla cuatro fases importantes en las que se lleva a cabo la
investigacion, es decir, desde: el ver, el juzgar, el actuar y la devolucion creativa. Este tipo de
enfoque permite contextualizar el entorno desde lo micro a lo macro, analizando la importancia
de la propuesta pedagodgica, lo cual respalda la importancia de la tematica central, dado que se
observa en los resultados y conclusiones finales lo efectivo que es el crear una estrategia

fundamental a partil del juego en aulas polivalentes, lograndose una intervencién pedagogica que



busca favorecer el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y conductuales asociadas al
mejoramiento de la dinamica de aula y la autorregulacion de los nifios para lograr un aprendizaje

significativo.

Ahora bien, en el tema especifico de videojuegos se encontraron los siguientes avances

investigativos que dan mas forma al ideal de desarrollo de esta tesis.

En la Tesis de Maestria denominada: “Desarrollo de habilidades cognitivas mediante
videojuegos en nifios de educacion basica” (Contreras Delgado & Contreras Gonzalez,
2014), se llevo a cabo un estudio sobre el uso de los videojuegos aplicados a educacion basica
como herramienta didactica para el desarrollo de habilidades cognitivas. En esta investigacion se
proponen los videojuegos como herramienta didactica para desarrollar habilidades psicomotrices,
administrativas, adaptativas y cognitivas, como medio para demostrar el beneficio de su
implementacion didactica por medio de un método de investigacion que relaciona las ciencias
computacionales con las ciencias en educacion. Este documento se puede tomar como guia para
profesores que deseen motivar al alumno a desarrollar habilidades que en un futuro le serdn muy

utiles para aplicarlas en su entorno.

Por su parte, Carvajal (2014) en la tesis de maestria desarrollada para la Universidad
Complutense de Madrid, titulada: “El papel de los videojuegos en el desarrollo cognitivo”
muestra como la neurociencia ha investigado si los videojuegos pueden ayudar a desarrollar
ciertas capacidades cognitivas, arrojando resultados positivos en habilidades como la memoria,
velocidad de reaccién, resolucion de problemas o pensamiento multitarea, hallazgos que en el
ambito pedagdgico suponen una técnica innovadora y atractiva tanto para docentes como para

alumnos, dado que ofrece la posibilidad de interactuar directamente con el concepto a impartir.



De todo esto, surgi6 la pregunta enfocada en indagar sobre la posibilidad de que los
videojuegos puedan tomar algun papel importante en el desarrollo cognitivo del cerebro, ya que,
poco a poco los videojuegos han dejado de ser solo una opcion de entretenimiento digital
audiovisual, pasando a ser considerados como una cultura o incluso como una forma de
aprendizaje, prueba de lo cual se encuentra en que desde hace algunos afios en la oferta
académica de algunas universidades publicas y privadas tanto espafiolas como en todo el mundo
en los planes de estudios se encuentran seminarios especificos de disefio y desarrollo de
videojuegos, para establecer asi interesantes puntos de partida tanto institucionales como
educativos de formacion especializada en una industria que aun siendo joven ha crecido deprisa

en muy poco tiempo.

De ahi que ya se hable en posgrados oficiales de nuevas materias muy especificas como
la denominada “Teoria del Videojuego”, enfocada en construir un marco mas metodol6gico
dentro de las aulas, con lo cual, se da una consolidacion académica, en la que algunos
investigadores se estan viendo atraidos por el potencial de aplicacion que podrian tener los

videojuegos en otros sectores diversos tales como la neurociencia, la ensefianza o la psiquiatria.

El trabajo titulado “Los juegos interactivos como estrategia lidica para facilitar los
procesos de aprendizaje de los nifios y nifias de 4 a 5 afios” (Gutiérrez Huérfano, Hernandez
Cerquera, & Orjuela Acosta, 2016), tomé como proposito fundamental el uso de los juegos
interactivos, dado que su ideal se enfoc6 en fomentar entornos de aprendizaje y ensefianza mas
dindmicos y activos para complementar el proceso de los nifios en formacién, enriqueciendo las
practicas pedagogicas y utilizando todas las herramientas tecnologicas posibles, logrando asi que
el juego se convirtiera en actor de la construccion de su propio aprendizaje. Esta propuesta fue

enfocada en una investigacién accién - participacion generada por la poca motivacién que



mostraba un grupo de nifios al realizar las actividades pedagogicas sin ninguna estrategia ltudico-
pedagodgica, razon por la cual, se estableci6 como propuesta ludico recreativa para mejorar los
procesos de aprendizaje. Los resultados de esta investigacion corroboran que la implementacion
de estrategias tecnoldgicas mediadas por la ludica contribuye a mejorar la motivacion y por ende

a desencadenar un aprendizaje significativo de los nifios, a través del uso juegos interactivos.

Asi mismo, el proyecto de investigacion denominado: “Los videojuegos, una realidad
para la educacién de los nifios” (Idarraga Zuleta, Alvarez Toro, & Rios Serna, 2017) se
centra en el reconocimiento de los videojuegos como una nueva forma de entretenimiento que ha
traido consigo la tecnologia en la actualidad, despertando en los nifios un especial interés debido

a las experiencias y sensaciones que se producen al interactuar con ellos.

Ahora bien, la Universidad de los Andes en Colombia, desarrollo en 2018 el proyecto de
investigacion denominado: “El impacto de los videojuegos sobre las habilidades cognitivas de
nifios y adolescentes en Colombia” (Brand Forero, 2018), mostrando de qué manera diversos
estudios apuntan a que, indirectamente, podria existir una relacion positiva entre las habilidades
cognitivas y el desarrollo econdmico. Para esto, dentro de su contenido se evidencia como uno
de los factores que puede afectar dichas habilidades es la aficion a los videojuegos, un tema que
han estudiado diversos psicologos, sin llegar a un consenso, de esta manera, este trabajo busca
aportar a la discusién desde una perspectiva diferente, usando un modelo de regresién de
Minimos Cuadrados Ordinarios, empleando una muestra urbana de 1903 nifios y adolescentes,
extraida de la Encuesta Longitudinal Colombiana de la misma Universidad. En los resultados se
halla que pese a que, en un principio, los datos muestran una posible relacion, los hallazgos de
una serie de estimaciones, sugieren que no existe un efecto causal entre las habilidades

cognitivas y el desarrollo econémico.



En la tesis doctoral denominada: “Los videojuegos como medio de aprendizaje. Analisis
de entornos gamificados” (Diaz Delgado, 2018), se evidencia un recorrido sobre la manera en
que los videojuegos pueden ser usados de herramienta con finalidades educativas, y si este uso,
potencia estrategias para un nuevo paradigma de enseflanza-aprendizaje, razén por la cual se
genera una necesidad de llevarlo a la préctica y reflexionar sobre sus consecuencias, ya sean
positivas o no, aspecto analizado a través de la participacion activa, es decir, al llevar a las aulas
estrategias, mecanismos y procedimientos propios de los juegos y sacando conclusiones en

relacién a estas cuestiones.

Por otro lado, la Revista Interamericana de Investigacién, Educacién y Pedagogia,
evidencia en su articulo denominado: “Los videojuegos en el proceso de aprendizaje de los nifios
de preescolar” (Cérdoba Castrillon & Ospina Moreno, 2018), muestra como el uso de
herramientas tecnol6gicas, como apoyo en los procesos de ensefianza-aprendizaje de los nifios de
preescolar, no debe visualizarse de forma negativa, todo lo contrario, en su extension enlista
como para algunos autores el uso de software, juegos digitales o videojuegos, utilizados de forma
moderada y adecuada resultan ser una estrategia positiva en el aprendizaje significativo de los

nifos.

Dandole cierre a este aparte, se revisa el trabajo desarrollado en la investigacion
denominada: “Videojuegos y habilidades cognitivas” (Moscardi, 2018), investigacion que
realiz6 una revision bibliografica, analizando distintos materiales y autores desde una
perspectiva cognitivista, estudiando la relacion entre los videojuegos y las distintas habilidades
cognitivas estimuladas: procesamiento viso espacial, la flexibilidad cognitiva, la resolucién de
problemas y la toma de decisiones, evidenciando los beneficios a nivel cognicién de dichas

interacciones. En el documento se abordaron las diferencias entre géneros de videojuegos y los



distintos efectos cognitivos con relacion a las habilidades investigadas y la transferencia del
entrenamiento desde el entorno virtual de los videojuegos hasta el real, concluyendo, que los
videojuegos inciden en los distintos procesos cognitivos de los jugadores, generando efectos

positivos con relacion al desarrollo de habilidades cognitivas.

Para finalizar este apartado y con el fin de revisar algunos tépicos sobre la influencia
negativa de los videojuegos en el desarrollo de los nifios es importante dar claridad al asunto bajo

los resultados de los siguientes trabajos de investigacion.

En este sentido la investigacion titulada “El uso educativo de los videojuegos” (Padilla
Zea, 2017), estudia como aunque se encuentra muy extendida la creencia de que los
videojuegos tienen una incidencia negativa sobre muchos aspectos de la personalidad de los
jugadores, y especialmente sobre los nifios, dado que es muy frecuente observar en revistas,
periddicos y otros medios de comunicacién supuestas afirmaciones que parecen ser contundentes
respecto, generalmente, a las nefastas consecuencias que el uso de los videojuegos tiene sobre la
inteligencia, la personalidad o la dimension social de los jugadores, la realidad es otra, ya que el
origen de esta corriente de opinién se inicia con el creciente aumento de la aficiéon de los nifios
por los videojuegos y la incorporacion progresiva de caracteristicas violentas o agresivas en los
nuevos juegos, afirmando que en muchos casos la inteligencia se embota, que la mente del nifio
queda bloqueada y que apenas puede desarrollar sus actividades con normalidad (Etxeberria
Balerdi, 2001), siendo esto un mito, ya que, al ser usados con fines educativos los videojuegos
serios se convierten en un elemento motivador que favorece la atencion de los nifios, su

desarrollo cognitivo, sus habilidades psicomotrices y su interés por el aprendizaje, entre otros.



El trabajo denominado “Los videojuegos en la educacién: Beneficios y perjuicios”
(NURez, Sanz, & Ravina, 2020), busco analizar las diferencias reveladoras que se presentan
en las personas que usan videojuegos y las consecuencias que estos les aportan especialmente en
temas de educacion. En este sentido fue posible evidenciar el tipo de opinion sobre la influencia
de este tipo de juegos en el comportamiento de sus usuarios, hallando resultados que llevaron a
la conclusion de que los consumidores en mayor proporcion aseguran que los aspectos de los

videojuegos que pueden influir en el desarrollo personal son mas positivos que negativos.

Por otro lado, la tesis “Efectos de los videojuegos en adolescentes a nivel emocional”
(Osa, 2018), evidencia que el uso de videojuegos por parte de la poblacion adolescente provoca
una serie de efectos a nivel emocional tanto negativos como positivos, documentando que estos
cambios en las emociones llevan a crear conductas de riesgo o a evitarlas, esto, en términos de
adicciones, trastornos, sintomatologias o ideas irracionales. Sin embargo, el desglose del
documento deja en claro que son mas los efectos positivos que negativos del uso de videojuegos,
para lo cual se realiz6 una revision bibliografica en diferentes bases de datos internacionales, que

permitio concluir que los videojuegos necesitan una vision mas equitativa.

Con todo lo resaltado de estos trabajos investigativos es posible afirmar que el aporte de
la revision realizada al desarrollo de este trabajo de grado es significativo dado que al revisar las
experiencias y sus resultados el panorama se abre tanto en temas de logros del uso de
videojuegos como herramienta de aprendizaje para mejorar procesos como en términos de los

objetivos que deben ser correctamente perseguidos con el fin de evitar caer en acciones erréneas.



Estado del Arte

Dado que el estado del arte es la base del trabajo investigativo que contiene el
conocimiento mas profundo que admite el revisar informacién relacionada con el tema de
investigacion de manera que sea posible determinar quiénes, como, cuando, donde y por qué han
tratado de resolver problematicas de investigacion similares (Londofio, Maldonado, &
Calderén, 2014), determinando el estado de actualizacion del tema y verificando si sigue
vigente, para el desarrollo de este apartado se construyo un estado de la cuestion sobre los
asuntos, conceptos o categorias que son punto de interés en esta investigacion, lo cual permitira
descubrir hasta donde ha avanzado el conocimiento validado mas reciente, en torno al desarrollo
de habilidades cognitivas por medio del uso de videojuegos en los preescolares, identificando de

forma puntual las fronteras del conocimiento.



Importancia del juego

Madeiros (2005) resalta que en los juegos se reconocen y examinan distintas formas
recreativas de comportamiento y de actividades sociales donde los participantes buscan por
medio de sus habilidades lograr determinados objetivos, cumpliendo normas reguladoras,
aspectos desde los cuales, la ludica como dimension se convierten en una interaccion permanente

de la experiencia y el desarrollo.

De alli que, el juego se convierta en fundamental para el desarrollo cognitivo, siendo esta
la razén por la cual la educacién preescolar ofrece oportunidades para el juego estructurado y
libre con el fin de estimularlo, ya que segin Bennett Colomer (2012), jugar promueve el
desarrollo saludable del cerebro y ayuda a los nifios a construir la confianza, a resolver
problemas y a trabajar con los demas, siendo habilidades como estas las que les ayudan a los
nifios a desarrollar habilidades de grupo y liderazgo, siendo mas creativos, lo cual es importante
para tener éxito durante toda la vida. Asi las cosas, el juego es un instrumento de aprendizaje
muy importante que contribuye al desarrollo de las funciones cognitivas, sociales, emocionales,
psicomotores y en el proceso de formaciéon de la personalidad (Ferndndez Diaz, Ortiz

Martinez, & Serra Larin, 2015).

En cuanto al infante que no juega es preciso resaltar que pierde una de las herramientas
de aprendizaje mas importantes para su etapa de vida, esto dado que, por medio del juego, se
desarrollan las funciones psiquicas que tienen que ver con la atencién, percepcién, memoria,
pensamiento, imaginacion, el lenguaje y razonamiento logico (Molina, 2022), como el conjunto
de habilidades y capacidades que seran clave y base para los aprendizajes escolares y sociales

que son necesarios aprender.



Por todo lo anterior, articulos de revision de pediatria, como el titulado: “El juego infantil
y su importancia en el Desarrollo” (Gémez, 2018), muestran que el juego como medio

educativo es un elemento muy significativo, dado que:

¢ Enriquece la imaginacion; se sabe, y los pedagogos lo tienen muy claro, que el juego
aporta mucho en el proceso creativo.

¢ Desarrolla la observacion, ejercita la atencion, la concentracion y la memoria.

Desde estos puntos, es positivo estudiar la convergencia e interaccion de tecnologias en
los juegos dado que este tema constituye nticleo fundamental de lo que se conoce con el nombre
de “revolucion digital” (Zevallos Saavedra, 2018), entendiendo este concepto como la
posibilidad de crear productos a través de dispositivos digitales que combinen diferentes tipos de
formatos: textuales, auditivos y visuales, que desarrollen competencias propias de la

alfabetizacion digital de manera recreativa y lidica.

¢ Qué son los Videojuegos?

Ahora bien, tomado el enfoque de trabajo de videojuegos es necesario dar inicio a esta
revision del estado del arte haciendo claridad en que son aplicaciones interactivas que se
encuentran centradas en la diversién posibilitando por medio de unos mandos representar

practicas en una pantalla de cualquier dispositivo electrénico.

Desde dicho punto de vista, Greenfield (1989) afirmé que la mayoria de los juegos de
ordenador permiten desarrollar no solo aspectos motrices, de coordinacion 6culo-manual o de
tipo viso-motor, sino también otros procedimientos como: el tratamiento de los problemas de

aprendizaje, habilidades para la toma de decisiones, habilidades para el desarrollo del



pensamiento reflexivo, habilidades de coordinar informaciéon procedente de miudltiples
perspectivas, reduccién del nimero de errores de razonamiento, bisqueda de informacién,
organizacion, enfrentamiento ante situaciones vitales que pueden ser simuladas, fomento de la
flexibilidad y la orientacién hacia logros independientes, entre otros aspectos importantes para la

formacion.

Por ello, existen variadas investigaciones que soportan los beneficios que ofrecen los
videojuegos, en particular, destacando caracteristicas atractivas y efectivas que hacen de los

videojuegos un buen medio de aprendizaje (Gifford, 1991):

1. Facilitan el acceso y el intercambio a través de graficos, contrastando fuertemente
con el ambiente de aprendizaje de las aulas estaticas y convencionales.

2. Favorecen la repeticion instantanea.

3. Permiten el dominio de habilidades, repitiendo acciones hasta llegar a su dominio el
cual transfiere una sensacién de control.

4. Facilitan la interaccion con iguales.

5. Se da claridad de objetivos, es decir, se tienen tareas claras y concretas.

6. Favorece el aumento de la atencion y del autocontrol.

Habilidades que se desarrollan por medio de los Videojuegos

Sobre las habilidades que los videojuegos potencian en los estudiantes, Gros (1998) las

resumio en los siguientes aspectos:

* Aumentan la adquisicion de habilidades psicomotrices como la coordinacién viso-

manual y la organizacion del espacio.



* Mejoran y educan la atencion durante largos periodos de tiempo.

* Mejoran la retencién de la informacién, utilizando la capacidad de comprender y
recordar en los esquemas conceptuales.

* Mejoran las habilidades organizativas, dadas las tareas que se deben desarrollar y su
secuencia.

* Se pueden adquirir unas habilidades creativas.

* Interiorizan habilidades analiticas.

* Ayudan a tomar decisiones.

* Desarrollan habilidades para la resolucion de problemas, haciendo que se planteen
situaciones, que se elaboren hipotesis, que se llegue a experimentacién y
comprobacion de la validez, logrando adquirir el proceso necesario para resolver
problemas.

* Se pueden adquirir habilidades metacognitivas, en cuanto a la conciencia del método

que se utiliza al conseguir conocimientos.

Aprendizaje por medio de la interaccion con los videojuegos como herramienta pedagogica

de desarrollo social y cognitivo

Por su parte, Prensky (2001), establecio la posibilidad de un aprendizaje complejo a partir
del uso de videojuegos en el mundo educativo, por medio de su afirmacién referente a que el
aprendizaje que tiene lugar en un videojuego consistiria en controlar la interaccion con la
pantalla, forma de aprender que se lleva a cabo con base en la repeticion y al aparecer también el
aprendizaje relacionado con las reglas que implican la normativa, para mostrar lo que esta

permitido y lo que no, nivel en el cual las normas suelen aprenderse por ensayo y error.



Ahora bien, con todo lo mencionado hasta este punto es importante resaltar la manera en
que, desde el inicio del ultimo siglo, aparece una linea en la que la "Teoria del aprendizaje
social" aporta una serie de aspectos que demuestran como se reconoce que el sujeto no se limita
a reaccionar ante el entorno, lo cual juega un papel importante en la observacion, la capacidad
humana de emplear simbolos, la capacidad de autorregulacion de los sujetos y sus procesos
cognitivos. Desde ello y de modo sintético en la interaccion con los videojuegos la contribucion
de la psicologia del aprendizaje social, aspecto que sera tratado mas adelante en el marco teorico
de este trabajo de grado por medio de la teoria constructivista del juego de Vigotsky, quien
establece que el juego es una actividad social, los aportes en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de esta teoria enfocada en los videojuegos se evidencian como los siguientes (Etxeberria

Balerdi, 2001):

1. Se reconoce que la observacién puede influir notablemente en los pensamientos, los
afectos y las conductas.

2. La capacidad humana de emplear simbolos permite representar los fenémenos,
analizar su experiencia consciente, planear, imaginar, y actuar de manera previsora.

3. Los procesos de autorregulacion juegan un papel central, seleccionando, organizando
y filtrando las influencias externas, dado que el sujeto no se limita a reaccionar.

4. Hay una interaccidon continua entre el sujeto y el entorno, haciendo que la persona

influya estableciendo los limites de esa autonomia.

Bajo estos aspectos, Universidades como la del Pais Vasco en Espafia, desarrollaron
estudios centrados en afirmar que el uso de videojuegos educativos en las aulas y, también, como
refuerzo educativo en las casas, permite mejorar la motivacion del alumno y la cantidad de

tiempo que dedica a aprender; por ello, se resalta la afirmacién que de estos estudios se



desprende al hacer especial hincapié en el desarrollo del presente trabajo de grado ya que se
asevera que una utilizacién importante de los videojuegos en las aulas es el uso de los que fueron
disefiados y desarrollados con fines especificos desde el principio para tener un componente
educativo, ya que en estos casos, juego se penso para ensefiar un contenido educativo especifico

y se introduce para favorecer la motivacién del estudiante.

Este tipo de aseveraciones se demuestran desde un punto de vista mas integral en estudios
como el denominado: “Aplicacién de la construccion y uso de videojuegos educativos a los
procesos de ensefianza y aprendizaje” (Latorre, 2003), dado que su analisis demuestra de que

manera los videojuegos han sido vistos como un vehiculo de desarrollo integral:

El uso de videojuegos es un medio fundamental para la estructuracion del lenguaje y el
pensamiento, actuando sistematicamente sobre el equilibrio psicosomatico, posibilitando
aprendizajes de fuerte significacién, reduciendo la sensacion de gravedad frente a errores
y fracasos, invitando a la participacion activa por parte del jugador, desarrollando la
creatividad, competencia intelectual, fortaleza emocional y estabilidad personal, en fin, se
puede afirmar que jugarlos constituye una estrategia fundamental para estimular el

desarrollo integral de las personas en general. (p, 14)

Un ejemplo de esto se encuentra en el estudio que Green & Bavelier (2003) desarrollaron
para demostrar que el uso de ciertos videojuegos provoca mejoras en las habilidades perceptivas

y cognitivas de sus jugadores.

Otro punto importante se encuentra en el uso de los videojuegos para acentuar la

capacidad mejorada de enfrentarse a entornos informacionales interactivos, aspecto que puede



suponer también una capacidad mejorada para usar las tecnologias de la informacién y para la

toma de decisiones en entornos complejos (Southwell & Doyle, 2004).

Estas consideraciones son importantes respecto al caracter potencialmente educativo y
formativo de los videojuegos. Ademas de las contempladas por diferentes autores que discurren
que los videojuegos deben tener un papel en el aula escolar, como Gros (2004) quien comprueba

en sus estudios que los videojuegos desarrollan diferentes habilidades.

Ahora bien, desde el termino de pares, James Paul Gee (2007) investigador que ha
estudiado en profundidad los efectos educativos de los videojuegos, destaca que en las
plataformas de juegos prima un aprendizaje con otros que no son necesariamente “pares” en el
sentido que los entiende la escuela, llamando a este tipo de afiliacién social como “espacios de
afinidad” que crean nuevas redes y sostiene que las instituciones escolares tienen mucho por

aprender de este tipo de vinculos.

Los vinculos desde los espacios de afinidad citados, sefiala Bernete (2007) pueden ser
herramientas para aprender habilidades sociales, produciendo progresos educativos e incluso
valores morales, desde lo cual para Hayes (2007) se puede tomar al videojuego no solo como la
introduccion de los nifios a las tecnologias digitales sino también como la puerta para la
adquisicion de un gran rango de herramientas que consiguen el conllevar a ciertas aptitudes e
intereses sociales especiales en sintonia con aspectos de relacionamiento social, por medio de
mas beneficios pedagdgicos, dado que estos ayudan a potenciar numerosas actividades para el
entorno escolar, destacando en este sentido, el desarrollo de habilidades que son una buena forma

de ensefiar comprension (Sainz, y otros, 2010).



Con todo esto, es posible evidenciar que los videojuegos educativos han marcado una
importante pauta en las aulas de clases, ya que estos mas que herramientas de diversién se han
convertido en instrumentos que facilitan los procesos de ensefianza aprendizaje, razon por la cual
Sampedro & McMullin (2015) en sus estudios afirman que los videojuegos facilitan el desarrollo
y progreso de estrategias cognitivas, al mismo tiempo que refuerzan la motivaciéon por el
aprendizaje de los mismos, lo cual implica que este recurso o herramienta pedagogica aplicada
de forma eficaz en los entornos educativos, favorezcan factores psicolégicos y cognitivos en los
estudiantes, esto por medio de la atencion a las caracteristicas individuales y de personalidad

como elementos esenciales de la diversidad.

Asi las cosas, estudios como el titulado “El uso de los videojuegos como herramienta
didactica para mejorar la ensefianza - aprendizaje: Una revision del estado del tema”
(Roncancio, Ortiz, Llano, Malpica, & Bocanegra, 2017), demuestran que los videojuegos
deben ser adoptados como una herramienta que posibilita la circulaciéon de los contenidos en los
ambientes educativos tradicionales, convirtiéndose, ademas, en una poderosa estrategia para

mejorar la calidad de la educacién.

En una sociedad donde el uso de las nuevas tecnologias ha llegado ya a todos los ambitos
de la vida, la Junta de Andalucia Espafia determina en su estudio titulado “El uso educativo de
los videojuegos” (Padilla Zea, 2017) que era cuestién de tiempo para que los dispositivos
llegaran a las instituciones educativas, encontrando como mejor aliado para ello a los
videojuegos, dado que estos tienen un conjunto de beneficios educativos, siempre que se utilicen

de forma adecuada, y fomentan un conjunto de habilidades importantes como las siguientes:

e Reflexidn.



¢ Dinamizacion de la conducta y el pensamiento.

¢ (Capacidad deductiva, que mejora también la agilidad mental.
e Control psicomotriz.

e Resolucion de problemas.

¢ Fomento de la imaginacion y el pensamiento.

¢ Memorizacion.

¢ Tratamiento de informacion.

¢ Fomento de la colaboracion.

* Mejoran la autoestima, debido al impacto emocional que tiene en los jugadores.

Por todo esto, se infiere que los videojuegos promueven el aprendizaje basado en la
habilidad cognitiva, social y emocional, y una amplia gama de destrezas esenciales para el
estudiante autonomo. Ademas, si los videojuegos son aplicados en ambientes extraescolares
donde los docentes hacen acompafiamiento y asesoran a sus alumnos para su buen uso didactico
(Roncancio, Ortiz, Llano, Malpica, & Bocanegra, 2017), se aumenta al maximo la
oportunidad de que los nifios sean activos, ya que estos juegos requieren de los jugadores que

tengan una participacion.

Povera (2018) menciona que los videojuegos educativos son herramientas efectivas que
ofrecen mas y mejores experiencias para los estudiantes, especialmente porque con su uso se
refuerzan las habilidades de motricidad, concentracién, observacion, logica y capacidad mental,

entre muchas otras.

Por ello, se debe tener claro que los videojuegos educativos o serious games son los

juegos que estan disefiados con un proposito, ya sea el entrenamiento de cualquier habilidad o la



comprension de procesos complejos, como lo establece Escobar Navarro, (2019), en su estudio

“Videojuegos como herramientas facilitadoras del proceso ensefianza aprendizaje”.

Por ello, esta investigacion también representa el reto en el que por medio del desarrollo
de trabajos como este sea posible realizar cambios en la forma tradicional de aprender y jugar
con los videojuegos educativos, pues como su nombre lo indica se trata de un juego que se
ejecuta a través de un video, lo cual le permite al jugador interactuar y aprender en un entorno
real a través de la pantalla, mostrando un campo de accién significativo que resalta el valor

adquirido con el estudio de este tipo de herramientas de aprendizaje.

Marco Tedrico

El desarrollo cognitivo, concepto clave en este trabajo, es el conjunto de
transformaciones que se producen en las caracteristicas y capacidades del pensamiento de las
personas especialmente durante sus periodo de progreso y perfeccionamiento, por medio del cual
aumentan los conocimientos y habilidades para percibir, pensar, comprender y manejarse en la

realidad (Linares, 2008), por ello con dicho término se da inicio a este apartado dado que el



desarrollo cognitivo se convierte en piedra angular para el analisis de resultados de este trabajo

de grado.

Ahora bien, entre las diferentes teorias que describen el desarrollo cognitivo, es necesario
centrarse en dos de las mas importantes: La teoria estructuralista y su valor de juego de Jean
Piaget y la Teoria constructivista del juego de Lev Vygotsky, dado que se categorizan como

referentes clasicos.

Teoria Estructuralista y el valor del juego: Jean Piaget

Para Piaget (1956), el juego hace parte de la inteligencia del nifio porque representa la
asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segtn la etapa evolutiva en que se encuentre,
en este sentido es importante recalcar la inteligencia emocional del infante, ya que esta adopta
diferentes formas en relacion a la experiencia, logrando asi un aprendizaje significativo, porque
como estableci6 Piaget, representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segin

cada etapa evolutiva.

Piaget, sostiene que el desarrollo se basa esencialmente en el proceso de adquisicion del
conocimiento. Por ello, a esta teoria, también, se le conoce como “Epistemologia Genética”
(Piaget, 1956), que significa el desarrollo de diversos modos de conocer el mundo exterior,
derivando sus teorias a partir de observaciones extensas y detalladas sobre la conducta
espontanea de los nifios, asi como las respuestas de estos a preguntas y problemas que el
investigador les presentaba, dado que los nifios, tratan de entender su mundo al actuar de forma
activa tanto con objetos como con personas, donde los cambios del desarrollo se consideran

como producto de la actividad del nifio.



De esta manera, este tedrico establecio que las personas pasan por 4 estadios o periodos
diferenciales, los cuales son: estadio sensoriomotor, estadio preoperacional, estadio de las
operaciones concretas y estadio de las operaciones formales, lo cual lo llevé a su vez a mostrar
un marcado interés por conocer los tipos de pensamiento u operaciones mentales que cada quien

utiliza en el momento de resolver determinados tipos de problemas.

Piaget no enfatiza en los contenidos, sino mas bien en las operaciones o acciones
mentales, para esto establecid ciertas etapas, de las cuales se tomara la denominada pre
operacional, dado que es la etapa que concierne a esta investigacion, siendo la comprendida entre

los dos y los siete afios de edad.

En esta etapa se define el momento en el cual comienzan a aparecer las acciones que son
realizadas mentalmente, constituyéndose como la etapa que es transito hacia la actitud intelectual

légica y representacional, pero con objetos concretos de la realidad.

El estudio pre operacional se divide en dos subetapas (Piaget, 1956):

1. Subetapa Simbdlica:

Comprende de los dos a los cuatro afios y presenta las siguientes caracteristicas:

e Representaciones simbdlicas: capacidad para formar y usar simbolos, palabras e
imagenes, se incrementa el vocabulario y se realizan las primeras representaciones
graficas.

e Uso intencionado del lenguaje: intercambio y comunicacion permanente con

quienes le rodean.



Egocentrismo: adquisicion de la percepcion del mundo y de las experiencias de

los demas, exclusivamente desde el punto de vista propio.

Aparicion de la Funciéon Semidtica

Ahora bien, segun Piaget a partir del segundo afio aparece un conjunto de conductas que

implica la evocacion representativa de un objeto o acontecimiento ausente, lo cual supone la

construccién o el empleo de significantes diferenciados.

Al menos cinco de esas conductas pueden distinguirse (Piaget, 1956):

1.

Imitacién diferida: comienzo de representacion y del gesto imitador.

Juego simbdlico: es un gesto imitador acompafiado de objetos que se han hecho
simbdlicos.

El dibujo: imagen grafica intermediaria entre el juego y la imagen mental

Imagen mental: imitacion intencionada.

El lenguaje: el lenguaje naciente y evocacion verbal de acontecimientos no

actuales.

Asi, Piaget sustenta que las cuatro primeras de estas conductas se basan en la imitacion, y

la altima, el lenguaje, es adquirida en un contexto necesario de imitacion. Y que por lo tanto la

imitacion es una prefiguracion de la representacion, afirmando que, con el juego simbélico y el

dibujo, ese paso de la representacién en acto a la representacion - pensamiento, se ve reforzado.

Desde estos puntos, la teoria de Piaget, ha impactado en gran manera la educacion, tanto

en lo que respecta a las elaboraciones tedricas como en la propia practica pedagogica, esto dado

que, actualmente la influencia en educacion de esta teoria en la educacién sigue siendo relevante.



Ahora bien, en cuanto a las Etapas del desarrollo cognitivo segun el autor mas influyente
en profundizacién en el tema infantil, es decir, Piaget (1969) una de las premisas de su teoria se
desarrolla bajo el enfoque de que los nifios logran aprender en mayor medida desde la realidad
que les rodea, en este sentido, el desarrollo se genera por la interaccion con pares y con el

entorno, resaltando la herencia bioldgica que conforma el aprendizaje.

Con base a ello, se establecen cuatro estadios de desarrollo, que Gonzalez (2021) resume

como aparece a continuacion:

Tabla 1.

Etapas del desarrollo cognitivo, segtin Piaget

adquisicion del lenguaje,

edad de 2 afios

Etapa Periodo Episteme
I. Sensorio- | Se extiende desde el Los nifios construyen constantemente el
Motor nacimiento hasta la conocimiento y la comprensién del mundo

mediante la coordinacién de experiencias
(vista y el oido) con la interaccion fisica
con objetos (como agarrar, chupar, y

pisar).

II. Etapa Pre-

operacional

Comienza cuando el nifio
inicia el aprendizaje del
habla, edad 2 afios hasta la

edad de 7 afios.

A través de las observaciones, establecen
simbolos, que ejemplifican la idea de juego
con la ausencia de los objetos reales en

cuestion.

I11. Etapa de
las
operaciones

concretas

Ocurre entre las edades de

7y 11 afos

Durante esta etapa, los procesos de
pensamiento del nifio se tornan mas
maduros y piensan como un adulto. Lo que
les permite solucionar problemas de una

manera mas légica

IV. Etapa de

Inicia en la adolescencia o

La inteligencia se manifiesta a través de la




las
operaciones

formales

edad adulta, alrededor de

12 anos hacia adelante

utilizacion logica de simbolos relacionados
con los conceptos abstractos. Por tanto, la
persona es capaz de razonar hipotética y

deductivamente

Tomado de: Estrategias pedagogicas a partir de experiencias creativas y sensoperceptivas en

nifios y nifias de educacion infantil (Gonzalez, 2021).

De las etapas establecidas por Piaget, para el despliegue de este trabajo investigativo se

tomara especial énfasis en la etapa preoperacional, esto en vista a que el periodo que toma

guarda relacion directa con los actores clave de esta investigacion.

En la Etapa Pre-operacional, los nifios tienen la capacidad de interpretar y representar el
mundo de manera simbdlica, ampliando su pensamiento y comunicacion, de lo cual Ovejero
(2013), afirma es “la capacidad que tiene el nifio de representar lo real por medio de una serie de

significantes que son diferentes a los objetos, acciones o personas representados” (p. 121), lo

cual es posible exteriorizar por medio de:

conceptualizan de otra forma.

- Imitacién diferida: los nifios interiorizan roles o modelos de imitacion, al punto de
repetirlo.

- Imagen mental: en correspondencia con el exterior son representaciones propias de la

realidad que modelan los nifios.

- Dibujos: representaciones de las realidades de los nifios, relacionados con la imagen

Juego simbdlico: fase donde los nifios utilizan objetos de manera deliberada, y a ello lo

mental previa sobre objetos y el entorno.

- Lenguaje: maximo nivel de representacién de la funcién simbélica.




Teoria constructivista del juego: Lev Vigotsky

En este punto, encontramos a Lev Semenovich Vygotsky (1967), como destacado
representante de la psicologia rusa, quien define el juego como una actividad social, dado que en
esta se da cooperacion con pares logrando adquirir roles que complementan al propio.

De igual manera, este autor se ocupa principalmente del juego simbdlico y sefiala coémo
el nifio transforma algunos objetos y lo convierte en su imaginacién en otros que tienen para él
un distinto significado.

Vygotsky expresaba que los patrones de pensamiento del individuo no se deben a
factores innatos, sino que son producto de las instituciones culturales y de las actividades
sociales, afirmando que la sociedad de los adultos tiene la responsabilidad de compartir su
conocimiento colectivo con los integrantes mas jovenes y menos avanzados para estimular el

desarrollo intelectual.

Ahora bien, segun él, el juego tiene una funcién clave que prepara a los nifios para
procesos psicolégicos avanzados que enfrentardn en su aprendizaje en el momento de su

escolarizacion formal (Vygotsky, 1967).

Por ello, le otorgo al juego, como instrumento y recurso sociocultural, el papel gozoso de
ser un elemento impulsor del desarrollo mental del nifio, que facilita el desarrollo de las
funciones superiores del entendimiento tales como la atencién o la memoria voluntaria. "El juego
es una realidad cambiante y sobre todo impulsora del desarrollo mental del nifio". Concentrar la
atencion, memorizar y recordar se hace, en el juego, de manera consciente, divertida y sin

ninguna dificultad.



Asi, Vygotsky, observd que en el juego los nifios utilizan recursos mas evolucionados
que en otro tipo de actividad, planteando que esta estrategia pedagdgica crea areas de desarrollo

potencial (Fernandez Diaz, Ortiz Martinez, & Serra Larin, 2015).

De acuerdo con esta teoria, tanto la cultura del nifio como su experiencia son relevantes
para percibir y vislumbrar su desarrollo cognoscitivo, dado que este se internaliza con los

resultados de las interacciones sociales en que se ve inmerso.

Por lo mencionado hasta este punto, a Lev Vygotsky se le considera como critico directo
de la teoria del desarrollo cognoscitivo de Piaget, esto en vista a que difiere en que el
conocimiento no es construido individualmente sino en medio de interacciones sociales como

medio principal de desarrollo intelectual.

Por ello, de acuerdo con este tedrico, los nifios nacen elementalmente con habilidades
mentales como la atencion, memoria y percepcion que por la interaccion con pares y adultos se
transforman en funciones mentales superiores. Por lo cual, de manera concreta Vygotsky inferia
que el desarrollo cognoscitivo es resultado de la internalizacién de funciones que se dan previo al

plano social.

Desde dichos puntos, Cubero (2005) reflexiona:

La participacion de los nifios en actividades culturales, en las que comparten con
compafieros mas capaces los conocimientos e instrumentos desarrollados por su cultura,

les permite interiorizar los instrumentos necesarios para pensar y actuar. (p.22)

Si bien la educacién debe promover el desarrollo socio - cultural e integral de los nifios,

ya que es la cultura que otorga las herramientas que se necesitan en la transformacion del entorno



tanto fisico como social, su relevancia es alta, ya que aspectos como el lenguaje y los signos
lingtiisticos son influyentes en las interacciones sociales, interviniendo en las funciones

psicoldgicas del nifio.
Teniendo en cuenta lo anterior Tovar (2001) expresa que:

... La educacion, entonces, es un hecho consubstancial al desarrollo humano en el
proceso de la evolucién histérico-cultural del hombre (...) Es a través de este proceso
sociocultural como se transmiten los conocimientos acumulados y culturalmente
organizados por generaciones y se entretejen los procesos de desarrollo social con los de

desarrollo personal, los cuales se van autogenerando mutuamente. (p. 66)

De este modo, Vygotsky (1995) indica que el concepto de aprendizaje se da cuando los
procesos de aprendizaje y desarrollo interactian e influyen entre si, sin embargo, bajo el sentido
dialéctico, esta es unidad, pero no identidad entre ambos y por tanto las relaciones en que

interactiien son complejas, entretejidos en un patron de espiral complejo.
Sin embargo, Tovar (2001) explica que:

...el aprendizaje va siempre a remolque del desarrollo, ya que el desarrollo avanza mas
rapido que el aprendizaje y se excluye la nocion de que el aprendizaje pueda desempefiar
un papel en el curso de desarrollo o maduracion de aquellas funciones activadas a lo largo
del aprendizaje (...) El desarrollo o maduracion se considera como una condicion previa
del aprendizaje, pero nunca como un resultado del mismo. Para resumir esta posicion: el
aprendizaje constituye una superestructura por encima del desarrollo, dejando a este

ultimo esencialmente inalterado. (p. 60)



La zona de desarrollo proximo se fundamenta en la obra de Vygotsky (1931) la cual toma
referencia en lo que difiere de desarrollo potencial y psiquico de los nifios, por lo cual este
tedrico considera a la interacciéon como un elemento vital del aprendizaje, tomando un papel
elemental en el desarrollo de habilidades, sugiriendo que en el roce social se emplea el concepto

de zona de desarrollo proximo, es decir en la accién con pares.

De modo que Tovar (2001) expone:

...Esta diferencia de edades, entre siete y ocho, o nueve y ocho, es lo que se denomina
zona de desarrollo proximo: distancia entre el nivel real de desarrollo, determinado por la
capacidad de resolver inmediatamente un problema, y el nivel de desarrollo potencial,
determinado a través de la resolucion de un problema bajo la guia de un adulto o en

colaboracion con otro compafiero mas capaz. (p. 71)

De esta manera, la concepcion constructivista de la accién educativa se basa en que la
educaciéon debe promover procesos de crecimiento personal del nifio y la nifia en el marco de la
propia cultura, y ello, no seran producidos sin la planificacién sistematica e implementacion de

estrategias que logren propiciar en éste una actividad mental constructiva.

Por lo que Tovar (2001) manifiesta que:

...La construccion del conocimiento desde la accion educativa puede analizarse desde dos
vertientes en primer lugar enfocado a los procesos psicologicos implicados en el
aprendizaje y en segundo lugar a los mecanismos de influencia educativa susceptible de

promover, guiar y orientar dicho aprendizaje. (p. 76)



Si bien a través de la educacion el nifio y la nifia consiguen integrar el saber conocer, el
saber ser y el saber hacer para alcanzar el conocimiento deseado, siendo este elemental en todos

los ambitos de la vida diaria para contribuir a la sociedad creativamente.

Vygotsky sostiene que el lenguaje es crucial para el desarrollo cognoscitivo, ya que
proporciona el medio para expresar ideas y plantear preguntas, las categorias y los conceptos
para el pensamiento y los vinculos entre el pasado y el futuro. Al pensar un problema, por lo
general pensamos en palabras y oraciones parciales. Vygotsky destaco la funcién del lenguaje en
el desarrollo cognitivo, ya que consideraba que, bajo la forma de habla privada, hablarse a uno

mismo, el lenguaje orienta el desarrollo cognoscitivo.

De acuerdo con Vygotsky, un nifio usualmente aprende en circunstancias en las que un
guia (por lo general sus padres) le van presentando tareas cognoscitivas, entonces aqui vemos lo
importante del trato interpersonal, que, por ejemplo, Piaget no da importancia tan relevante

(Tomas & Almenara, 2008).

Llegados a este punto resulta importante indicar las principales habilidades fomentadas

por los videojuegos educativos (Sainz, y otros, 2010):

® Motricidad. Desarrollo espacial, temporal y coordinacion de mano-vista.

¢ Concentracion y motivacion. Mejoras de la atencion y el razonamiento.

e Aprendizaje. Métodos encubiertos que pueden salvar las dificultades de los
mecanismos formales.

¢ Asimilacion. Favorecen la repeticion de una tarea hasta dominarla y controlarla.

* Mejoras cognitivas. Asimilacion de estrategias y consecuencias ante determinadas

acciones.



¢ Desarrollo afectivo-social. El alumno se divierte jugando y aprendiendo.

Los videojuegos. Aprender en mundos reales y virtuales. Pilar Lacasa

Ahora bien, con el fin de analizar como la presencia de los videojuegos en las aulas
puede contribuir a establecer puentes entre lo que se aprende dentro y fuera de la escuela,
encontramos fuerte referente teérico en Pilar Lacasa (2011), esta comunicadora establece que el
mundo digital abre nuevos caminos a quienes ensefian y aprenden. Dado que asi es posible
asociarlos con nuevas formas de cultura que implican relaciones diferentes de las que permitian
las tecnologias tradicionales con los medios de comunicacion y sus mensajes, dado que el mundo
digital ha permitido que las personas no sean solo consumidoras de medios sino productoras y
creadoras de contenidos significativos expresados a través de multiples discursos en

comunidades especificas.

Desde su teoria, los educadores deben trabajar juntos para asegurarse de que los jovenes
tienen acceso a las habilidades y las experiencias que necesitan para convertirse en participantes
de pleno derecho, articulando una comprensién de cémo los medios conforman sus
percepciones, ademas, “han sido socializadas en un estandar ético emergente que deberia
conformar sus practicas como productores de los medios y participantes de comunidades en la

red” (Jenkins, Torburn, & Seawell, 2003).

Por ello, también muchos escritores se han acercado a los medios, a las pantallas, como
un paso mas en la construccion del conocimiento, ya que hoy en dia, la tecnologia da apertura
especialmente a muchos medios que permiten entrar en un universo digital, contribuyendo al

papel de los docentes asi (Lacasa, 2011):



Como responsabilidad principal del profesorado se deben seleccionar los temas de
estudio culturalmente significativos y de interés para los educandos.

En el momento en que los educandos se comprometen con el problema, el rol del
educador debe contribuir con los recursos necesarios para que sea posible observar
la respuesta.

El logro del éxito se convierte en dependiente del control constante que se ejercen

en la situacién.

El educador no en todo momento toma las decisiones del proceso, dado que no es
posible establecer cuél es el nivel de apoyo mas beneficioso desde el que ensefia

hacia el que aprende.

Por lo regular el contenido y caracteristicas de los videojuegos son las que los hacen

interesantes, divertidos y aptos para el aprendizaje. Dichas caracteristicas son:

Las reglas, dado que estas limitan lo que se puede y no se puede hacer para alcanzar

los objetivos, determinando el control sobre los actos.

Metas y objetivos, que despliegan la destreza mental para llegar a la meta y cumplir
los retos, organizando, planificando y jerarquizando el desempefio correcto en el

juego.

Asi, la presencia de los videojuegos en las aulas puede contribuir a establecer puentes

entre lo que se aprende dentro y fuera de la escuela. El objetivo educativo, compartido por las

personas adultas en el taller que ahora nos sirve de ejemplo fue trabajar con los videojuegos y

otros medios de comunicacion para que los alumnos y alumnas no soélo fueran receptores de los



contenidos mediaticos sino también sus creadores, de forma semejante a lo que ocurre en su vida

cotidiana.

El reto de cada dia es lograr que los videojuegos se conviertan en una herramienta e
instrumento educativo, con el fin de dinamizar los procesos en torno al aprendizaje, y modificar
por completo la idea que se tiene frente a ellos sobre su alto contenido violento, que son objeto
para el ocio, que llevan de manera exagerada a la pérdida de tiempo y ademas que son carentes
de sentido. Tal como lo afirma Lacasa Pilar, en los préximos afios estas nuevas formas de juego
permitiran crear y ampliar los escenarios de aprendizaje y ensefianza asociadas a los videojuegos,
no significando que otras modalidades vayan a desaparecer, tal vez se transformen (Lacasa,

2011).



Marco Conceptual

Este marco conceptual, establece el vocabulario y definiciones necesarias para adentrarse
en la investigacion de forma que se logre expresar de la manera mas clara, entendible y precisa la
experiencia durante el proceso acogiendo el lenguaje profesional que permita identificar cada

etapa y experiencia:

A. Cognicion

¢(Qué es la cognicion? Segun una investigacion desarrollada en la Universidad
Complutense de Madrid en Espafia, titulada: “Videojuego 3D para el estudio de procesos
cognitivos”, la cognicion es la facultad del ser viviente de procesar la informacion, analizarla y
adquirirla a través de lo que llamamos conocimiento, mediante la percepciéon (Primo Galan,
2015), por ello, investigaciones centradas en este tema suelen hablar mas de la cognicion como
el desarrollo de las capacidades mentales de tipo atencion, memoria, razonamiento ldgico,

resolucion de problemas o la velocidad de reaccién de cada individuo.

Ahora bien, en este mismo sentido la indagacion desarrollada por el documento “Analisis
del funcionamiento cognitivo en nifios preescolares” (Querejeta, Romanazzi, & Fachal,
2018), analiza el funcionamiento cognitivo y sus posibles asociaciones con el desempefio
mentalista, en nifios preescolares, mostrando que por sus potenciales aportes a disefios de
intervencion sobre el desarrollo de habilidades en edad infantil, debe considerarse de importancia

critica especialmente la educacién preescolar.

B. Desarrollo cognitivo



Como parte de un procesos basico de aprendizaje, todos los individuos a través de los
procesos formativos logran el desarrollo de facultades que se consideran como educables, siendo
en este punto donde se relacionan los avances con las dimensiones cognitiva, afectiva, motriz,
cultural, social, corporal, estética y ética, por esto se convierte en aspecto importante el tener en
cuenta que tanto la formacién y madurez como la adquisicion de conocimientos solo se alcanzan
mediante el desarrollo adecuado de cada uno de los respectivos procesos de: conceptualizacion,
comprension, analisis, sintesis, generalizacion, raciocinio y los juicios de valor, teniendo claro
que cada una de estas facultades requiere de una construccién mental mucho mas elaborada que

se logra adquirir y madurar con la experiencia y el aprendizaje.

Por todo lo anterior, se convierte en imperativo que desde el nivel de la educacion
preescolar se generen investigaciones que busquen desarrollar habilidades cognitivas y se “abone
terreno” para el adecuado y posterior desarrollo de dichas facultades del pensamiento, ya que
cada uno de estos procesos va relacionado con la madurez y desarrollo de procesos cognoscitivos

mas elevados (Ospina Medina, 2016).

Con todo esto, es posible inferir que el desarrollo cognitivo es el proceso por el cual un
nifio aprende a razonar, resolver problemas y pensar conscientemente, o como lo plantean
Moreno y Soto (2019), desde sus estudios, el desarrollo cognitivo, implica procesos mentales que
le permiten al nifio obtener un conocimiento del mundo que lo rodea, mediante procesos basicos

como la percepcion, atencion y memoria.

Ahora bien, el desarrollo cognitivo permite que los nifios en edad preescolar, de 3 a 4
afios de edad, desarrollen sus propias preguntas sobre el mundo que les rodea y como funciona,

el plus en este punto se encuentra en que dado que los nifios en edad preescolar aprenden



jugando, escuchando, observando, haciendo preguntas y haciendo las cosas por si mismos, es
posible desarrollar actividades que ayudan el cerebro de un nifio a comprender los pensamientos

y procesos mas complejos a medida que crecen (Garcia Barbachan, 2021).

Por ello, tanto en el desarrollo de habilidades cognitivas como no cognitivas, la
intervencién temprana ha demostrado tener efectos positivos a nivel individual y de sociedad, los
que contribuyen de manera general al progreso, tal como lo demuestra el documento denominado
“Impacto en habilidades cognitivas de la educacion preescolar” (Bennett Colomer, 2012),
estudio desarrollado en Chile que mostro que la mejor manera de lograr un buen desarrollo se
basa en ofrecerle a los nifios una amplia gama de oportunidades de adquisicién de
conocimientos, posicién que respalda las investigaciones accion de Healthy Children, (2015),
afladiendo a esto la importancia de respetar sus intereses y talentos especiales, dado que asi se
descubriré la alegria de adquirir conocimientos de tal forma que tendran una motivacién propia

cuando inicie su educaciéon formal.

En este sentido, Psyberia (2010), en el articulo titulado: “Estudios sobre el desarrollo
cognitivo”, propone que el desarrollo cognitivo puede considerarse como la capacidad para
simplificar la informacién que se obtiene y depende de incorporar esa informacién como propia,

y de ubicar los acontecimientos en un sistema de almacenamiento.

Siendo por esto que en el desarrollo de los procesos cognitivos se ven involucradas las
fases de esquemas, asimilacién, acomodacion, organizacién y equilibrio (Bruner, 2010), las
cuales hacen posible una capacidad progresiva en cada nifio generandole deseos por ir mas alla

de la informacion que se les es proporcionada.



En consecuencia y por todo lo mencionado hasta el momento, esta claro que las acciones
educativas en los primeros afios de vida, deben estar dirigidas a estimular el desarrollo cognitivo,
emocional, de lenguaje, fisico, motor, social y moral de los nifios, de tal manera que no se pierda

el espacio mas relevante en la vida del ser humano para desarrollar sus potencialidades.

Siendo conscientes de que todos los nifios nacen con un gran potencial cognitivo, entra en
este escenario la necesidad de estimulacién temprana dado que de este término dependera en
gran medida el desarrollo integro, por este motivo es de gran significacién que las docentes de
Educacion Inicial estén conscientes de la intencionalidad educativa, dado que las acciones

podrian detener, inhibir e incluso obstaculizar el desarrollo de los infantes (Escobar, 2006).

Dado que la cognicion se entiende como esa facultad de cada persona para procesar la
informacion a partir de la percepcion y de la experiencia, es relevante recordar que, para el
desarrollo de habilidades, distintos factores como el procesamiento del lenguaje, aprendizaje,
razonamiento, la atencion, memoria, resolucion de problemas y la toma de decisiones se

convierte en componente de suma importancia.

C. Desarrollo de habilidades

Segtiin el Documento No. 10, denominado “Desarrollo infantil y competencias en la
Primera Infancia” desarrollado por el Ministerio de Educaciéon Nacional de Colombia (2009), el

término desarrollo se entiende como un proceso de reconstruccion y reorganizacion permanente.

En el tema de desarrollo de habilidades, tres aspectos caracterizan la concepcion

(Gonzélez, 2021):



1. No es un proceso lineal, por el contrario, se caracteriza por un funcionamiento
irregular de avances y retrocesos.

2. No tiene un principio definitivo y claro, es decir, no inicia desde cero. Y,

3. No parece tener una etapa final, en otras palabras, nunca concluye, siempre podria

continuar.

Estas tres caracteristicas resultan fundamentales para la concepcion de desarrollo desde el
MEN, ahora bien, al centrarnos en el desarrollo y competencias de los nifios en edades entre los
cuatro y los cinco afios, la documentacion del Ministerio de Educacion de Colombia es clara en
que los nifios de dichas edades no actiian sobre el mundo de manera caprichosa o desorganizada,
sino que tienen ideas bastante definidas sobre como pueden ocurrir las cosas, siendo capaces de

formular hipétesis o supuestos que les permiten explorar el mundo.

En este sentido, saber que se sabe y que se puede saber mas, es el conocimiento que debe
estar disponible dado que los nifios en esta edad necesitan conquistar, por esto, se desata una
competencia que toma un papel reflexivo relevante, despertando un sentido mayor de indagacion

y autonomia.

Entre los 4 y 5 afios, los nifios son capaces de relacionar la informacién que reciben,
realizando ciertos balances, ya que poseen la habilidad de establecer comparaciones y extraer de

ellas algunas consecuencias, adquiriendo una posicion de mayor seguridad y confianza.

Por ello, ‘Saber que saben’ lleva a los nifios a reconocer que pueden saber aliin mas y en
ese hecho estd fundamentado buena parte de su futuro, ya que al ‘Saber que saben’ y ‘pensar lo

pensado’ sus capacidades generales nuevas del funcionamiento cognitivo y que caracterizan las



competencias de los nifios en este periodo de edad, los llevan a reflexionar sobre sus experiencias

y sus pensamientos (Ministerio de Educaciéon Nacional Republica de Colombia, 2009).

Desde este punto y segun estudios desarrollados por la UNICEF 2017, es visible como se
da otra fase del progreso del nifio en la primera infancia, dado que el perfeccionamiento cerebral
es una parte esencial del desarrollo en la primera infancia, ya que mediante este proceso cada
nifio adquiere habilidades fisicas, motrices, cognitivas, sociales, emocionales y lingiiisticas
basicas, establecidas como habilidades que le permiten pensar, resolver problemas, comunicarse

y expresar emociones.

D. Habilidades cognitivas

Las habilidades cognitivas aluden a las distintas capacidades intelectuales que
demuestran los individuos al hacer algo. Estas habilidades son, como indican las investigaciones
de Hartman y Sternberg (1993) numerosas y variadas dependiendo de la actitud del sujeto y de
determinadas variables de contexto, por ello, aunque no existe un consenso sobre una

determinacion que las numere o clasifique exactamente, generalmente se retoman las siguientes:

e Observar: Dar direccion intencional la percepcién, implicando; atender, fijarse,
concentrarse, identificar, buscar y encontrar datos, elementos u objetos.

e Representar: Recrear de nuevo hechos o situaciones a partir de un conocimiento pre
existente para: simular, modelar, dibujar y/o reproducir.

e Analizar: Destacar los elementos basicos de una unidad de informacién, implica:
comparar, destacar, distinguir y resaltar.

e Memorizar: Procesos de codificacion, almacenamiento y recuperacién de datos,

supone de acciones como: retener, conservar, archivar, evocar y recordar.



¢ Ordenar: Se trata de disponer de manera sistematica un conjunto de datos a partir de
un atributo determinado, implica: reunir, agrupar, listar y seriar.

e Interpretar: Es atribuir significado personal a los datos contenidos en la informacién
recibida, implica: razonar, argumentar, deducir, explicar y anticipar.

e (lasificar: Se trata de disponer o agrupar un conjunto de datos segin categorias,
implica: jerarquizar, sintetizar, esquematizar y categorizar.

e Evaluar: Es valorar a partir de la comparacion entre un producto, los objetivos y el

proceso, implica: examinar, criticar, estimar y juzgar.

Por ello, por su parte, andlisis como el desarrollado por Andrés Puey6 (1996) define a las
habilidades cognitivas como aquellas cualidades o rasgos caracteristicos de una persona que
estan presentes al momento de realizar una tarea mental y que corresponde al desarrollo, por

entrenamiento o practica, de las capacidades potenciales de cada individuo.

Ahora bien, habilidades tales como la memoria a corto y largo plazo, la habilidad
espacial, la organizacion perceptiva, la coordinacion visomotora, las relaciones entre las partes y
el todo, la distincion entre el detalle esencial y el accesorio y por tltimo, la formacion de
conceptos no verbales, aparecen derivados del procesamiento cognitivo simultdneo que debe

desarrollar cada persona.

Desde estos puntos, trabajos investigativos como el titulado: “Las habilidades cognitivas
en nifios preescolares” (Lacunza, Contini De Gonzdlez, & Castro Solano, 2010), muestran
el proposito de describir las habilidades cognitivas simultaneas y secuenciales de nifios,
convirtiéndose en un estudio que aporta datos de particular interés por su utilidad en la

planificacion de los curriculos escolares en el nivel inicial.



Benjamin Bloom fue uno de los precursores en este campo, con su famosa “Taxonomia
de Benjamin Bloom” en la cual describia su teoria de las habilidades cognitivas las cuales
dependen unas de otras, clasificandolas en 6 subareas (Bloom, 1985):

¢ Conocimiento.
e Comprension.

e Aplicacién.

* Analisis.
¢ Sintesis.
¢ Evaluacion.
E. Herramientas de aprendizaje

La utilizacion y el funcionamiento de las herramientas de aprendizaje juega un papel en
la actividad de los nifios, dado que esto se puede observar a través de sus desempefios, por esto,
el Ministerio de Educacion Nacional Republica de Colombia (2009), en sus documentos de
andlisis realiza sintesis de las distintas herramientas y afirma que estas cumplen una funcién
importante en las actividades que los nifios realizan tanto para conocer como relacionarse con el

mundo de personas y objetos que los rodean.

Ahora bien, el juego como herramienta de aprendizaje en la educacién infantil, es un
tema del que aun algunos docentes no tienen claridad suficiente sobre la importancia que toma
en la ensefianza, dado que estudios muestran que muchas situaciones de juego, hoy en dia son
consideradas como espacios libres para los nifios, donde disfrutan al lado de sus compafieros, 1o
cual desconoce en cierta medida la utilidad del juego en la practica de esas materias que se

tornan un poco dificiles en el tema de aprendizaje (Herrera Linares, 2016).



En torno a este tema, es importante resaltar que se encuentran estudios que muestran que
las herramientas cognitivas, se hacen necesarias para interactuar con el entorno, ya que en este
sentido, los nifios utilizan un conjunto de herramientas mentales como (Ministerio de
Educacién Nacional Republica de Colombia, 2009): la clasificacién, la planeacion, la
prediccion o anticipacion, la inferencia y la formulacién de hipdtesis, entre otras, siendo
herramientas que funcionan de manera conjunta y combinada, constituyendo la base del

funcionamiento cognitivo de los seres humanos.

Aunque los nifios construyen las herramientas mentales de manera espontanea, no es
menos cierto que son susceptibles de cultivarse y de sistematizarse, por ello, los ejercicios, los
juegos y las situaciones de rutina de la vida diaria pueden fortalecerlas y ampliarlas de manera
decisiva, siendo claro que el papel significativo que cumple el desarrollo de los nifios, que se

manifiesta en los grandes cambios de su organizacion cognitiva.

F. Estrategias de enseilanza aprendizaje basadas en el juego

El juego y el aprendizaje basado en el juego también son parte importante para formar el
cerebro y las habilidades que los nifios necesitaran mas tarde en la vida, por esto la UNICEF

(2017) en sus informes y articulos de andlisis determina que:

Las primeras experiencias de un nifio con el juego se dan normalmente dentro del entorno
familiar o con las personas que lo rodean. Estas experiencias son esenciales para el
desarrollo temprano del nifio, en particular para el desarrollo cerebral, y sientan las bases
de aprendizaje del nifio de por vida”, “Los ultimos avances en neurociencias nos
muestran que la primera infancia presenta una oportunidad crucial para dar forma al

desarrollo de un nifio. A corto plazo, estas actividades le ayudan a aprender a reirse, a



sentir alegria y a ser mas creativo e imaginativo. Pero saber que estas acciones
relativamente sencillas tienen un impacto tan profundo en su desarrollo a largo plazo, en
su educacién y en sus futuros éxitos hace que cada momento a su lado sea atin mas

importante. (p. 41)

Todo esto demuestra que tal cual como se lleva a cabo en los “Proyectos en juego:
Experiencias infantiles, espacios y lugares para jugar” (Sarlé, 2012), la educacioén inicial es un
espacio protegido en donde se puede honrar el derecho a jugar de un modo ludico, es decir, en
donde las experiencias de juego planteadas por determinados docentes son pensadas, presentadas
y atendidas, esto hace que la escuela deba disponer de un saber especifico, el saber acerca de la

transmision, en este caso, del saber jugar.

Ahora bien, dado que estudios muestran que a través del juego se estimula la atencion, la
memoria, la imaginacion, la creatividad, la discriminacion de la fantasia y de la realidad (Rios
Quilez, 2013), en este sentido, la presencia de las nuevas tecnologias en las aulas ya no tiene
vuelta atras. Si hasta hace unos afos las autoridades y los docentes podian pensar que los medios
digitales debian restringirse a algunas horas por semana o a algunos campos de conocimiento,
hoy investigaciones muestran que es dificil, si no imposible, ponerle limites a su participacion en

los procesos de ensefianza y aprendizaje (Dussel, 2010).

Las tecnologias digitales permiten un tipo de produccion del conocimiento que se
distingue de lo anterior por algunas caracteristicas particulares: integran modos de autoria
distintos (audio, video, texto) y permiten exhibir el trabajo en distintos soportes y plataformas,

para distintas audiencias (Burn, 2009).



Por ello, hacer parte de la ensefianza a las TIC proporciona ventajas en el proceso de
ensefianza y por lo tanto permite lograr los objetivos establecidos segtn el desarrollo e interés de
los nifios. Siendo relevante destacar que dentro de los aspectos de Desarrollo Cognoscitivo los
objetivos que se pueden tener en cuenta segun estudios realizados por Trister y Colker (1996)

son:

¢ Identificar y clasificar los objetos que observa segtin sus caracteristicas como color,
tamario, forma, haciendo uso de programas que permitan esta accion.

e Al hacer uso de programas centrados en tamafios y patrones, aprenden secuencias y
orden.

¢ Desarrollan las destrezas iniciales de la lectura al relacionar los letreros con las
grafias.

e Al observar qué ocurre cuando se presiona algun boton o tecla, se esta
comprendiendo la nocién de causa - efecto.

¢ Usando programas de creacién de gréficas, permite ampliar la creatividad.

G. Videojuegos educativos

Una utilizacion importante de los videojuegos en las aulas es el uso de videojuegos que
estan disefiados y desarrollados, desde el principio, para tener un componente educativo, dado
que, en estos casos, estdn pensados para ensefiar un contenido educativo especifico y se

introducen para favorecer la motivacién del estudiante (Padilla Zea, 2017)

Una prueba de que los videojuegos estan cobrando importancia dentro del sistema
educativo es que las principales editoriales de libros de texto los estan incorporando a sus

ediciones. Asi, no es extrafio que los libros traigan un CD con juegos para que los nifios



practiquen los contenidos que les explican en clase. El uso de videojuegos educativos en las
aulas y usado como refuerzo educativo en las casas, permite mejorar la motivacion del alumno y

la cantidad de tiempo que dedica a aprender (Padilla Zea, 2017).

Por todo lo anterior, mediante el uso de videojuegos los docentes pueden crear clases mas
amenas, que permitan explicar con facilidad distintas tematicas, asegurando la comprension de
los estudiantes, dado que como se evidencio en el estado del arte de este documento algunas de
las ventajas encontradas al usar este tipo de herramientas son el aumento de la creatividad, la
facilidad del aprendizaje a través del descubrimiento, la asimilacién y retencion de la

informacion, la capacidad de pensar y analizar rdpidamente una situacion.



Marco Legal

Se toma como referencia el pilar desde politicas de orden internacional, el conjunto de leyes

y normas reglamentarias emanadas por el MEN.

Aspectos Internacionales

Existe un interés general de los diferentes organismos internacionales por promover las
mejores condiciones en favor de la infancia, especialmente dadas las situaciones actuales que
aquejan a la poblacion infantil en el mundo entero. Tales entidades y organismos internacionales
como la UNESCO vy el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia - UNICEF, de manera
constante ofrecen campafias de promocion que buscan defender y garantizar los derechos de los
infantes, en este caso, atendiendo el contexto educativo, entendido como el espacio desde el cual
el nifio/a recibe formacion que le permitird alcanzar las competencias para afrontar las

situaciones de su vida.

En este sentido, la UNICEF (2020) refiriéndose a la Convencién de los Derechos del
nifio, considera que las acciones formativas de los nifios no solo deben de garantizar el acceso a
la escuela, sino garantizar que la educacion que reciben en sus escuelas sea de calidad, y les
ofrezca las condiciones que requiere para vivir plenamente su infancia, aspecto que se encuentra
reglamentado en las Orientaciones programaticas sobre la importancia de la calidad de la

educacion para la primera infancia en América Latina y el Caribe (UNICEF, 2020).

Marco Nacional



Ahora bien, desde las acciones mundiales, se puede decir que la finalidad de la educacién
es formar al ser humano como persona capaz de actuar libre y responsablemente en la sociedad.
Por supuesto que esta tarea implica una serie de actitudes, condiciones y capacidades, que
conllevan a un compromiso personal de parte de los docentes, que deben aplicarse a los
contextos especificos de cada pais o region. Por ello, en el contexto colombiano, se parte de lo
establecido en la Constitucion Politica de Colombia (1991), que retoma la educaciéon como un
derecho con una funcion social, basada en la promocién de los derechos humanos, la paz y la

democracia.

Detallando en el Articulo 67 que la educacion es un derecho de la persona y un servicio
publico que tiene una funcion social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a
la técnica, y a los demaés bienes y valores de la cultura. La educacién formara al colombiano en el
respeto a los derechos humanos, a la paz y a la democracia, y en la practica del trabajo y la
recreacién, para el mejoramiento cultural, cientifico, tecnolégico y para la proteccién del

ambiente.

Tal como lo plantea la Ley 115 de 1994. Desde la cual se considera que el PEI en las

instituciones se concibe con el fin:

De lograr la formacién integral del educando, cada establecimiento educativo debera
elaborar y poner en practica un Proyecto Educativo Institucional en el que se
especifiquen entre otros aspectos, los principios y fines del establecimiento, los recursos
docentes y didacticos disponibles y necesarios, la estrategia pedagogica, el reglamento

para docentes y estudiantes y el sistema de gestion, todo ello encaminado a cumplir con



las disposiciones de la presente ley (Congreso de la Republica de Colombia, Ley 115 de

1994, Art. 73).

Esto implica que, para poder brindarle un sentido completo al perfil del docente, se debe
tomar en consideracion que la docencia es una practica entendida como una labor educativa
integral, donde el docente, ante las demandas del mundo actual y los constantes cambios
tecnologicos debe desarrollar un conjunto de habilidades y actitudes para conseguir el

aprendizaje significativo.

La Ley General de Educacién, contempla los siguientes articulos que también
fundamentan este proyecto, en su Articulo 5° habla sobre los Fines de la educacién, lo cual de
conformidad con el articulo 67 de la Constituciéon Politica, la educaciéon se desarrollard

atendiendo a los siguientes fines:

e El pleno desarrollo de la personalidad sin mas limitaciones que las que le imponen
los derechos de los demads y el orden juridico, dentro de un proceso de formacién
integral, fisica, psiquica, intelectual, moral, espiritual, social, afectiva, ética, civica y
demas valores humanos.

* El acceso al conocimiento, la ciencia, la técnica y demas bienes y valores de la
cultura, el fomento de la investigacién y el estimulo a la creacion artisticas en sus

diferentes manifestaciones.

Asi mismo, el articulo 15, define que la educacién preescolar corresponde a la ofrecida al
nifio para su desarrollo integral en los aspectos bioldgico, cognoscitivo, sicomotriz, socio-

afectivo y espiritual, a través de experiencias de socializacién pedagdgicas y recreativas.



Por lo anterior las instituciones requieren de la organizacion y planeacion del enfoque
pedagogico, desde las diversas areas y asignaturas del conocimiento que forman el plan de
estudio para generar acciones pedagogicas solidas de acuerdo a las disposiciones legales
emanadas por el MEN. De igual forma identificar y fortalecer las dimensiones a partir de
proyectos pedagogicos que promuevan el desarrollo en los aspectos bioldgico, cognoscitivo,
sicomotriz, socio-afectivo y espiritual, a través de experiencias de socializacién pedagégicas y

recreativas.

La realizacién de los proyectos pedagdgicos en las instituciones es fundamental, dado
que vendrian a fortalecer el contexto teérico desde lo practico, donde no solo el estudiante sino
también la comunidad educativa puede interactuar y aportar sus conocimientos en beneficio y
fortalecimiento de todas aquellas acciones que contribuyan al bienestar y desarrollo la

institucion.

Por otra parte se puede exponer que la educacién preescolar establece principios con los
cuales el menor pueda interactuar a nivel social, familiar y cultural, pero sobre todo donde este
tenga la oportunidad de relacionarse y adaptarse con personas de su misma comunidad teniendo
como base valores y reglas que los haga personas integras, autobnomas, seguras de si mismos;
para ello, las instituciones deben proponer un curriculo que sea flexible, creativo, lddico,
innovador en cual se desarrolle las dimensiones de los educados, tal como lo expone el Decreto
2247 de 1997, determinando caracteristicas educativas para el nivel preescolar. Por tanto, el
curriculo del nivel preescolar se concibe como:

Un proyecto permanente de construccion e investigacion pedagogica, que integra los

objetivos establecidos por el articulo 16 de la Ley 115 de 1994 y debe permitir

continuidad y articulacion con los procesos y estrategias pedagogicas de la educacion



basica. Los procesos curriculares se desarrollan mediante la ejecucién de proyectos

ludico-pedagogicos y actividades que tengan en cuenta la integracion de las dimensiones

del desarrollo humano: corporal, cognitiva, afectiva, comunicativa, ética, estética,
actitudinal y valorativa; los ritmos de aprendizaje; las necesidades de aquellos menores
con limitaciones o con capacidades o talentos excepcionales, y las caracteristicas étnicas,

culturales, lingiiisticas y ambientales de cada region y comunidad. (MEN, Decreto 2247

de 1997, Art. 12)

Por esto, los planteles educativos, deben poner en practica la fundamentacion de los
lineamientos legales y normativos, en cuanto que logra identificar ritmos de desarrollo y estilos
de aprendizaje de los nifios, valorando sus avances y proporcionando informacién con el fin de
consolidar y reorientar los procesos educativos relacionados con su desarrollo integral,
permitiendo implementar estrategias pedagogicas para apoyar los procesos a partir de
necesidades y caracteristicas. Es asi como el ambiente institucional favorece el desarrollo de
proyectos pedagogicos y de aula, que contribuyen al mejoramiento de la calidad de educacion de
los nifios, especialmente favorable en los primeros afios de formacién como lo es el nivel

preescolar.



Metodologia

A continuacion, se concreta el disefio metodologico, teniendo en cuenta el paradigma, el

enfoque y tipo de investigacion con sus respectivas fases, técnicas e instrumentos de recoleccién.

La presente investigacion, se desarroll6 desde la metodologia investigacion - accién
educativa, ya que a partir de la reflexién de acciones que fueron evidenciadas en el desarrollo
cotidiano de las actividades educativas de un grupo de nifios, se determina el ideal de desarrollo

de esta tesis, segun la cual el investigador va elaborando el saber pedagogico.

Este trabajo en especifico se encuentra caracterizado por las descripciones de la realidad
escolar de un grupo de nifios, buscando comprender la importancia de las acciones que vayan en
pro del desarrollo de sus habilidades cognitivas. En especial se selecciona como muestra
intencionada nifios de 4 afios de edad, lo que permite avizorar la manera en que es posible
adaptar medios tecnolégicos y de videojuegos a la realidad preescolar, a fin de que se pueda
incidir en posibles cambios y mejoras de los procesos educativos mediante la reflexion, es decir,

evaluando posibles estrategias pedagogicas que involucran el desarrollo de sus habilidades



cognitivas con la aplicacion de esta herramienta de aprendizaje para que pueda ser aplicada en un

saber pedagégico apropiado. En torno a esto Restrepo Gémez (2004) afirma:

“Tanto los resultados de la deconstruccion, como los de la reconstruccion de la practica
en el proceso de investigacion-accion pedagégica, producen conocimiento para el
docente. Los de la primera lo llevan a identificar detalladamente la estructura de su
practica, los fundamentos teéricos de la misma y las razones por las cuales ciertos
componentes, 0 ella como un todo, no han funcionado bien. Los resultados positivos de la
validacion de la practica nueva, por su parte, confirman los conocimientos incorporados
en la estructura de la nueva practica, bien sea que se hayan tomado de la teoria
pedagdgica o que sean producto de la indagacion e interpretacion personales del docente,
al enfrentar la adaptacion de la teoria. Es, claro, un conocimiento subjetivo, sin pretension
de universalidad. Los resultados negativos de la validacion de la practica alternativa
ensayada arrojan también conocimiento acerca de esta y permiten descartar opciones en
los nuevos ciclos de investigacion que el docente emprenda, para seguir mejorando en la
accion de cada dia su practica y seguir construyendo “saber hacer pedagogico” (Restrepo

Gomez, 2004, p. 53)

Enfoque

El enfoque de esta investigacion fue cualitativo, por ello, se hizo necesario seguir un
proceso secuencial, es decir, que responde al orden que se planted en los objetivos especificos de
manera que se diera respuesta a los interrogantes que surgieron durante o después de la

recoleccion y analisis de datos.

El enfoque cualitativo permite segin Rodriguez, Gil y Garcia (1996) al investigador:



“Estudiar la realidad en su contexto natural, tal y como sucede, intentando sacar sentido
de, o interpretar los fenémenos de acuerdo con los significados que tienen para las
personas implicadas. Implica la utilizacion y recogida de una gran variedad de materiales
- entrevista, experiencia personal, historias de vida, observaciones, textos historicos,
imagenes, sonidos - que describen la rutina y las situaciones problematicas y los

significados en la vida de las personas” (p. 32).

Por lo anterior, y de acuerdo a Herndndez, Fernandez y Baptista (2010), quienes afirman
que: “el enfoque cualitativo se basa en descripciones detalladas de situaciones, eventos,
personas, interacciones, conductas observadas y sus manifestaciones” (p. 9), se procedi6 a
realizar una serie de actividades que dieron acceso a utilizar y obtener informacion para describir
la rutina educativa y el desarrollo de actividades escolares en el espacio educativo por medio de

la observacién participante.

Es por ello que la presente investigacion destaca el método cualitativo como un proceso
cuidadoso en el que el investigador esta presente en el contexto, ambiente o entorno, ya que éste
le permite contar con detalles y experiencias unicas, por lo cual el investigador va aportando un
punto de vista fresco, natural y holistico (Herndndez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista
Lucio, 2010). De esta manera, el método cualitativo aporté profundidad al presente proyecto,
dado a que el proceso condujo a la interpretacion de la realidad del entorno educativo desde
acciones tendientes al avance en procesos de desarrollo cognitivo mediante el disefio de un

videojuego especifico para los estudiantes.

Por todo lo mencionado, este proyecto de investigacién se desarrollé en fases ordenadas

que mas adelante en este aparte del documento seran especificadas.



Paradigma socio-critico

Esta investigacién se enmarca en el paradigma socio critico, ofreciendo aportes para la
transformacion educativa, desde un enfoque tomado en lo entrafiable de lo vivido en la realidad

propia.

Alvarado y Garcia (2008) afirman que el paradigma socio-critico:

43

. se fundamenta en la critica social con un marcado caricter autorreflexivo; considera
que el conocimiento se construye siempre por intereses que parten de las necesidades de
los grupos; pretende la autonomia racional y liberadora del ser humano; y se consigue
mediante la capacitacion de los sujetos para la participacion y transformacion social” (p.

190)

Por lo anterior, si bien en este caso, el paradigma alude a situaciones que se pueden
evidenciar en una comunidad educativa (Gonzalez, 2021) el interés de esta investigacion es
destacar como es posible desarrollar puntos fuertes del desarrollo cognitivo, es decir, el
pensamiento, la atencion y la memoria al ampliar las experiencias educativas que se dan desde el
aula en el ejercicio con los nifios y tomando como base las situaciones que problematizan y

sobresaltan su proceso normal de ensefianza y aprendizaje.

Tipo

Investigacién-accion es una forma de investigacion que genera un tipo de autorreflexién
que se despliega para mejorar tanto la racionalidad como la justicia de las propias practicas
(Smith, 2001), siendo necesario en este punto el centrarse en la transformacién de un problema,

ya que de esta manera sera aplicar acciones renovadoras.



Asi pues, este tipo de investigacién se refiere a que se demuestra o interpreta lo que esta
pasando desde el punto de vista de quienes actian e interactian en la situacién problema, con el
fin de adoptar una postura exploratoria frente a dicha situacién. Siendo en este aspecto donde se
considera la situacion desde el punto de vista de los participantes, al describir y explicar "lo que
sucede", haciéndolo de ser posible con el mismo lenguaje de sentido comun, aspecto que es
usado para describir y explicar acciones humanas y situaciones sociales en la vida diaria, lo que
en este caso refiere a una profundizacion en la participaciéon de nifios, nifias, maestros y padres
de familia, al reconocer y analizar los fendmenos, problémicas y potencias, que se presenten

(Elliot J. , 2000).

En este sentido, es importante tener como punto de partida que la teoria remite a una
elaboracién sistematica de ideas contrastadas por las comunidades cientificas, y la practica al
conjunto de actividades desarrolladas en la realidad concreta de las aulas (Alvarez & Alvarez,

2015).

De esta manera y con el fin de analizar estrategias pedagégicas que se encuentren a fin de
favorecer y potenciar el desarrollo cognitivo en nifios de 5 a 6 afios, se desarrollaron las cuatro
fases propuestas por Jhon Elliot (2000): observacion, planificacion, accién y reflexion, descritas

a continuacion.

Fase uno: Observacion. Dado que la investigacidon-accion prevé una mejora de la
practica educativa, la informacién obtenida se convierte en herramienta para comprender la
situacién problema, por ello, se emplea un primer proceso de observacion no participante como

técnica para la recoleccion de datos.



Fase dos: Planificacion. Dado que esta fase inici6 con una idea general, que se basé en
el propdsito de mejorar o cambiar aspectos evidenciados en la practica educativa, se confirmé
que de las observaciones previas realizadas se desglosaba la oportunidad de apoyar el proceso
pedagogico con un videojuego, es decir, reflexionando desde la observacion no participante y

desde la observacion participante.

Fase tres: Accion. En esta fase se jug6 con el videojuego como material de apoyo de

acuerdo a los procesos que se vivieron y reflexionaron durante cada una de las fases anteriores.

Desde la vision investigativa se propuso experimentar y desarrollar un proceso practico
en que tanto los marcos tedricos como los objetivos de la investigacion se desarrollaran y
pudiesen ser confrontados con la realidad, sobre todo desde el pensamiento de los nifios, siendo

esta una iniciativa en la que se aporta directamente a la problematica.

Con esta perspectiva se propuso el adelanto de un videojuego como herramienta de
enseflanza que favorezca y potencialice el desarrollo cognitivo en nifios de 4 afios de edad, con el
cual se pueda abordar directamente la problematica, haciendo hincapié en que aunque no es la
Unica solucion, el material desarrollado se encuentre de acuerdo tanto al contexto en que se dio
inici6 a la presente investigacion como a las posibilidades que se buscaban mostrar a los nifios,
es decir, convirtiéndolo en un ejercicio de practica y experimentacion que permitiera reconocer

desde un punto constructivista del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Fase cuatro: Reflexion. En esta fase el trabajo reflexivo se centra en la importancia del
tema de investigacion tanto para el acompafiamiento del progreso los nifios como para la labor de
los docentes que guian la formacion en los primeros cursos de primaria, ya que el desarrollo

cognitivo es visto como un proceso evolutivo, multidimensional e integral mediante el cual se



van perfeccionando de manera progresiva las habilidades de los nifios, razon por la cual resulta
importante desarrollar trabajos investigativos como este, ya que el detectar a tiempo cualquier
tipo de problema en el desarrollo cognitivo permitira evitar bajos rendimientos escolares desde el
nivel inicial.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de la informacion.

Con el fin de obtener informacién se usaron las siguientes técnicas e instrumentos.

Observacion. La observacion como técnica permite desarrollar una adquisicion activa de
informacion, detectando rasgos distintivos de las acciones, relaciones y comunicacién de los

participantes de la investigacion.

Observacion no participante. Dado que la observacion no participante presenta una serie
de ventajas a la hora de realizar una investigacion, se llevo a cabo en el desarrollo de este
proyecto con el fin que la investigadora pudiese evidenciar de forma activa lo que sucedia en el

grupo de nifios, presentando una mayor objetividad.

Podemos llamar observador no participante a toda persona que no da cuidados a los

nifios, que no participa directamente en su provision, puede ser un visitante, una persona

que viene para realizar su propia formacion o una investigacién y que aparece en una o

varias ocasiones en el mismo grupo de nifios (Mozes, 2016, p.29).

Observacion participante. La importancia atribuida a la observacién participante dentro
de la formacion inicial como permanente del profesorado se debe al gran panorama de
posibilidades que maneja dentro del ambito educativo, ya que puede ser usada para evidenciar
distintas realidades por ello, “en la investigacién cualitativa las principales estrategias de

generacion de datos, son las interactivas, dentro de las cuales encontramos la observacion



participante, las entrevistas y las historias de vida” (Bolivar, De la Cruz, & Domingo, 2001),
dado que por medio de este tipo de observacion, se involucra la interaccion social entre el
investigador y el objeto de estudio, es decir, el escenario social, ambiente y contexto.

Esta técnica permiti6 observar atentamente a la poblacion y registrar informacién que dio
lugar a establecer una postura con un objetivo de trabajo determinado, es decir, partiendo de la
argumentacion de lo que se podia realizar como contribucion al campo disciplinario y
promoviendo un proceso de investigacién con formas procedimentales desde lo pedagégico.

De lo anterior, para el presente proyecto de investigacion se tienen en cuenta la
observacion no participante y la observacion participante debido a que se reconoce la
importancia de favorecer la objetividad del estudio en cuestién y la interaccién con los nifios

para identificar necesidades.

Resultados

Con el fin de visualizar los resultados de mejor manera se desarrolla su presentacién de
modo cronoldgico, es decir en la forma en que se desarrollé el proyecto, esto para mantener un
orden logico del sumario de actividades llevadas a cabo que proporcione la informacion
necesaria para comprender el proceso y la experiencia de implementacion del videojuego

“Formas y Colores”.

Experiencia de implementacion del videojuego “Formas y Colores”

Este proyecto desarrollé un videojuego enfocado en el estudio de las funciones cognitivas
de nifios de cuatro afios de edad. La decision para el despliegue de este tipo de trabajo se baso al
ver los errores que cometian en el desarrollo de las hojas guia normalmente trabajadas en clase y

el poco interés que los nifios presentaban en la intencién de mejorar esta situacion.



Con el fin de evidenciar lo mencionado, se comparte la experiencia desarrollada mediante
los diarios de campo que muestran de qué manera se llevo a cabo el proceso, dado que el diario
de campo como instrumento de registro escrito y personal, dia a dia permite sistematizar las

practicas educativas, ademds de optimizarlas, enriquecerlas y transformarlas.

Si bien el diario de campo permite al investigador un monitoreo permanente del proceso
de observacion, también cumple con su funcion de reconocer, reescribir y destacar elementos
subjetivos de la realidad observada. Por lo cual, puede ser especialmente titil al investigador, en
vista a que en él se toma nota de aspectos que se consideren como importantes para organizar,
analizar e interpretar la informacién-realidad a voz propia en la que se estd participando y

actuado como observador selectivo (Martinez R, 2007).

Observacion:

La observacion se llevo a cabo en el desarrollo de este proyecto con el fin de que la
investigadora pudiese evidenciar de forma activa lo que sucedia en el grupo de nifios, para
identificar las dificultades que afectaban los procesos escolares presentando una mayor

objetividad.

Con dicho proceso se desarrollaron los diarios de campo 1, 2, 3 y 4.

Diario de Campo 1.

Acercamiento a los nifos:

En el primer dia de trabajo se pretendiéo conocer un poco mas a los nifios, sus edades,
pasatiempos, comida favorita, juguete favorito, entre otras cosas, con el fin de poder entrar en
confianza e iniciar el trabajo con ellos en medio de algunas canciones, logrando una rutina y
entorno académico innovador para ellos.




Para ello se desarrollaron actividades de adivinanzas, lectura de cuentos y algunos juegos,
dado que, al ser el primer dia, los estudiantes contaban con expectativa de lo que se iba a
desarrollar.

Después de establecer dialogo con los nifios, se da inicio a la actividad correspondiente al
calendario académico definido por la docente titular preguntando a los nifios sobre si conocian
algunos colores y formas, para ello se indago sobre el color y forma de las viviendas, de los
carros, del transporte y asi mismo sobre colores y formas que encontraban en la naturaleza o
en el entorno que los rodea.

En espera de sus respuestas, algunos nombraron diversos colores y diferentes formas, pero fue
posible evidenciar que no diferenciaban las formas y en gran mayoria no sabian cudles eran los
colores amarillo, azul, rojo y verde.

En ese momento con el fin de hacer mas clara la situacion se indago sobre la forma y color del
sol, la forma de los arboles, la forma de los buses, haciendo comparaciones entre el sol y las
ruedas de los carros y de igual manera estableciendo varias comparaciones de formas y colores
con los objetos que a diario los rodean y con los que conviven, es decir, puertas, ventanas,
paredes, luna, flores, etc.

En este punto de la sesién de trabajo se pregunto a los nifios sobre si deseaban aprender de los
colores primarios y sobre las formas bésicas de los objetos, es decir, cuadrado, circulo,
triangulo y rectangulo, a lo cual los nifios con entusiasmo respondieron afirmativamente.

Dado que fue posible evidenciar que los nifios no conocen o diferencian bien los colores y
formas, en la despedida se anuncié que para el proximo encuentro se desarrollarian actividades
destinadas a aprender los colores primarios y las formas basicas.

Diario de Campo 2.

COLORES PRIMARIOS.

Se da inicio a esta sesion con un saludo a los nifios, algunas rondas infantiles y canciones,
luego de desarrollar una actividad para romper la rutina, se les pregunto sobre si recordaban lo
hablado en la sesion anterior, algunos respondieron que se hablé sobre los colores y otros
sobre las formas, otros hablaron del sol y de los autos, partiendo de este punto se les informo
que tal como se habia prometido para este dia se iba a desarrollar una actividad con el fin de
trabajar los colores, previo a la actividad se hace un repaso por los colores, hablando del color
de las plantas, del color de algunas frutas y de los colores de algunos objetos que se
encontraban en el sal6n en el momento.

Se hizo entrega de unas hojas correspondientes a la actividad con el fin de que los nifios
plasmaran los colores correspondientes que se les indicara.




En el desarrollo de esta actividad se evidencio que algunos nifios no reconocen los colores
primarios, asi mismo, los nifios no tienen nociones de arriba y abajo, se distraen con facilidad
siendo necesario destacar que aun asi demostraron interés y participacion activa.

La conclusion de este dia es que es necesario para la siguiente sesion reforzar el conocimiento
de algunos colores y en especial los colores primarios que son los de mayor interés del grupo
de nifios, esto con el fin de observar mads situaciones en el grupo.

Diario de Campo 3.

FIGURAS GEOMETRICAS “Cuadrado - Circulo - Triangulo”

Esta sesion inicia estableciendo interaccion con los nifios, cantando canciones y rondas,
leyendo unos cuentos y escuchando a algunos nifios que describen en medio de estas
actividades lo que hacen en casa y en el colegio.

Se repasan los colores, contandoles un cuento del tema, se habla del color de cabello de cada
uno y del color de ojos que tienen, asi mismo se tocan temas como el color de cabello de los
papitos y de los hermanos, siendo posible observar que hay nifios que se distraen con facilidad
y otros que no recuerdan los colores.

Con el fin de iniciar el tema de las figuras geométricas, se toma enfoque en hablar de las
formas que se encuentran en los objetos que los rodean, con esta actividad es posible observar
que varios nifios no saben que es una forma.

Se entrega la hoja de actividad a cada nifio con las respectivas indicaciones, encontrando que
hay nifios que no quieren colorear, les parece aburrido, otros no obedecieron las indicaciones
correspondientes y otros solo buscan reir con sus compafieros.

Tenian que plasmar los colores a dependiendo la figura correspondiente.

Al termino de esta actividad fue posible observar que hay nifios que no tienen el habito de
hacer actividades obedeciendo instrucciones.

Diario de Campo 4.

COLORES PRIMARIOS Y FIGURAS GEOMETRICAS.
Para esta actividad los estudiantes llegan puntuales, como en todos los anteriores encuentros se
cantan algunas canciones, se hacen algunas rondas y se juega al teléfono roto con nombres de

colores y formas.

Comenzando con el tema del dia, se observan algunos objetos geométricos que se encuentran




en el entorno, como cuadros, juguetes, ventanas, puertas, etc., también a través de la
observacién los nifios distinguen colores de cada objeto, hacen comparacion con algunos
bloques logicos de circulo refiriendo se parece a un timon de carro y al sol y que el cuadrado
se parece a una ventana.

Se procede a entregar la actividad correspondiente para colorear de un color la figura segin
corresponda.

Los nifios muestran que ya se encuentran mas familiarizados y se concentran en hacer la
actividad de la mejor manera que ellos puedan, sin embargo, algunos no acatan érdenes y no
les gusta trabajar con papel y colores.

Terminando la actividad algunos nifios comentan que, aunque les fue muy agradable el trabajo
aun no diferencian los colores y las formas cuadrado y rectangulo las siguen confundiendo.

Por las actitudes de los nifios y las sugerencias de algunos sobre el juego se empieza a
pensar sobre la necesidad de innovar dentro del aula, dado que autores como Leyva Garzon
(2011) determinan que el juego como estrategia didactica persigue fines educativos, que de una u
otra forma fomentan y desarrollan, en los nifios de la educacién infantil, aprendizajes derivados
de situaciones, donde las practicas de ensefianza de los docentes apuntan a la realizacion de

dichos fines.

Por ello, con lo trabajado hasta este punto, se evidencia la necesidad definitiva de tomar
alguna estrategia que permita a los nifios avanzar en su aprendizaje. Desde dichos puntos, se
recuerdan investigaciones como la desarrollada por Ortiz (2016), quien en su monografia
denominada: “El juego como estrategia para favorecer el aprendizaje en preescolar” tomo como
tema principal el juego visto a modo de estrategia que permite favorecer el aprendizaje en
preescolar, dado su marcado interés después de haber trabajado algtin tiempo como educadora en
preescolar, pues desde este punto evalu6 la importancia que tiene el juego en el desarrollo y

aprendizaje de los nifios dentro del ambito educativo, siendo posible utilizarlo como estrategia de



ensefianza para lograr que el aprendizaje sea mas didactico, agradable, menos aburrido y, sobre

todo, mas significativo.

También se reflexiona sobre lo estudiado por Silva (2011), quien indica que la pedagogia
lidica es una estrategia basica para el proceso de socializacién en nifios preescolares, haciendo
referencia a que el grupo de nifios pueda ser mas atento a las actividades tomando de manera
social la misma posicién de sus compafieros que se encuentran atentos a clase, tomando como
referente tedrico la teoria constructivista y los postulados de autores como Vygotsky y Piaget,
que consideran que el nifio como ser social da lugar al desarrollo de los estadios cognitivos por

medio de actividades ludicas.

Esta reflexion se realiza dado que el papel del educador en la Educacion Infantil debe
implementarse dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de sus estudiantes, para poder
facilitar la adquisicién de habilidades que permiten al individuo desarrollarse en un contexto

interpersonal e intrapersonal.

Estos aspectos mencionados llevan a la docente a reflexionar desde su postura de
investigacion, dando inicio a este proceso con el resaltar que un factor importante en el
desarrollo de las clases es la interacciéon con los estudiantes, al formar una buena actitud ante
ellos, por ello una herramienta util es el utilizar estrategias didacticas y ludicas, ya que estas
ademds de contribuir con la formacion integral hace que las clases sean mas interactivas

(Albarran, Figueroa, & Herndndez, 2019).

Ademas de esto, la docente investigadora toma enfoque en que es elemental que desde su

labor se practiquen mayores momentos de observacién con los grupos y asi evidencien aquellas



falencias o problematicas que entorpecen los procesos académicos de los nifios con el fin de

hacer el respectivo seguimiento y ver de qué manera se le puede dar solucién a los mismos.

Por lo anterior, es importante implementar actividades de observacion participante con
los nifios en el desarrollo de sus tareas escolares dado que este proceso permite evidenciar
algunas falencias que pueden entorpecer sus actividades y que podrian llegar a desmotivar a los

educandos.

Desde dichos puntos, se busco retratar el proceso con los nifios de tal manera que fuese

posible contar con evidencia como se muestra a continuacion en la Figura 1

Figura 1.

Nifios desarrollando actividades para desarrollo del proceso de observacion.

Nota: En las imagenes es posible observar a los nifios desarrollando actividades para el proceso

de

Observacion.



Desde el andlisis de la situacion y la respectiva reflexion surge el interrogante que lleva la
labor investigativa y que en este caso se da con la pregunta: ;Cémo docente qué estrategias
implementaria para contribuir a la mejora de las dificultades evidenciadas en el grupo?, ya que es
importante realizar actividades que contribuyan en la mejora de estas dificultades en miras a que
uno de los papeles fundamentales en la formacion de los nifios por parte de los docentes es

ayudarlos a establecer con claridad sus conocimientos.

En este punto la docente investigadora evidencia que el proceso de desarrollar un
videojuego que permita sobrepasar las falencias que dificultan el perfeccionamiento de las tareas
escolares a los estudiantes con el fin de aplicar estrategias que permitan corregir los errores
evidenciados hace parte de la labor de un buen docente, es decir, dindole preponderancia en este
caso a la estimulacion en los nifios, lo cual se convierte en aspecto relevante, ya que aporta

valores totalmente significativos a la formacidn.

Intervencion:

Diario de Campo 5.

Este dia la docente espera a que lleguen todos los nifios con el fin de saludar a los padres de
familia y conversar con ellos de las actividades que se han venido desarrollando.

Ellos manifiestan estar satisfechos con las actividades, por ello se les entrega una encuesta
(Anexo A) para que respondan de acuerdo a sus criterios.

Las preguntas formuladas son referentes al desarrollo de un videojuego dado que se evidencia
la posibilidad de desarrollar un proyecto de investigacion.

La encuesta (Anexo A) se conforma por la seleccién de 6 preguntas tomadas de una encuesta
aplicada en la investigacion de la Universidad Minuto de Dios, titulada “Los videojuegos, una
realidad para la educacion de los nifios” (ldarraga Zuleta, Alvarez Toro, & Rios Serna,
2017).

Esto, dado que la encuesta se considera como una herramienta usada para la investigacion, es




un instrumento que permite obtener informacién de las personas encuestadas, las cuales
poseen caracteristicas similares, se lleva a cabo mediante el uso de cuestionarios disefiados en
forma previa para la obtencion de informacion especifica, aplicindose a un grupo poblacional
llamado muestra, lo que indica que se obtiene informacion clara sin necesidad de encuestar a
toda la poblacion universo (Hernandez, Cantin, Lépez, & Rodriguez, 2009).

Después de responder la encuesta la docente puede observar que muchos padres de familia se
encuentran de acuerdo con que los nifios aprendan por medio de los videos juegos educativos
y que algunos los ven como necesarios para incluir en la formacién académica de sus hijos.

Se tabulan las respuestas a la encuesta (Anexo A) encontrando los siguientes resultados:
1. ¢ Ha utilizada en su hegar sistemas informaticas?
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2. :En el calegio o jardin donde estudia su hijo tiene acceso a sistemas
infarmdticos?
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3 jConsidera que utilizas videojuegos educalivos en la ensefianza infantil mejora el
aprendizaje?
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4. jConsidera usted que los niflos desarrallan habilidades wilizando videojuegos?
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2. ¢Cudles Habilidades considera que desarrallan al utilizar videdjuegos? Har
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6. jConsidera importante que se utilicen videojuegos en la educacian de sus hijos?
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Como es posible observar, las respuestas proporcionadas por los padres de familia dieron
luz verde para emprender una busqueda en que la investigadora ideara una solucién ante lo
evidenciado en los nifios, mientras ello sucedia se aplicé una actividad mas con el fin de obtener
mas evidencias, mejores perspectivas y para cerrar el ciclo de observacion de la siguiente

manera:

Diario de Campo 6.

Se da inicio a la actividad haciendo que los nifios se saludaran entre si, se cantaron canciones,
se leyeron cuentos, se hicieron rondas infantiles y se recordaron los temas vistos.

Todos los nifios participaron y mostraron su gran entusiasmados por trabajar.




En esta ocasion se llevo una hoja guia de payaso con diferentes formas geométricas con el fin
de confirmar la problemética evidenciada en las sesiones anteriores.

En la actividad se permitia colorear las figuras segtin el color indicado, algunos nifios
muestran mucho interés por aprender y participar en todas las actividades, esforzandose por
que su tarea quede de la mejor manera posible.

A través de esta actividad se busco desarrollar la comprension y atencion.

Se selecciono un payaso dado que los circulos representan la cabeza, los ojos y las manos, el
cuerpo un ovalo, las piernas son rectangulos y el sombrero un triangulo.

La docente interviene en el desarrollo de la actividad preguntando si les gustaria hacer una
actividad parecida, pero en un computador a lo cual los nifios respondieron muy
entusiasmados afirmativamente.

Figura 2.

Evidencia desarrollo actividad payaso
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Nota: En las imagenes es posible ver que los nifios no siguen las indicaciones de color y forma

contenida en las hojas guia.

Al observar esta situacién la docente investigadora se centrd en la necesidad de generar

no solo interés sino entusiasmo en los estudiantes de tal manera que fuese posible mediante una



actividad que fuese innovadora ayudar a los nifios en el desarrollo de sus habilidades cognitivas

y por ende de su formacion integral.

De esta manera la docente se inclind por el desarrollo del juego exclusivo “Formas y

Colores”, por lo tanto, el disefio del juego se realiz6 en funcién de las necesidades de correccién

y retroalimentacion de los nifios en los siguientes aspectos.

Razonamiento: Entendido como la capacidad de resolver problemas, extraer
conclusiones y aprender en consecuencia de ello, existiendo una conexion entre el
trabajo desarrollado en la guia y los errores que se evidenciaron en su desarrollo.
Atencion: Definida como la capacidad que tiene alguien para entender las cosas o
algo en concreto y darle un posible uso, ya que no eran atendidas las indicaciones
que se daban en la hoja guia.

Memoria: Dado que es la capacidad de retener la informaciéon que nos rodea, de
cualquier tipo, aspecto en el cual los nifios mostraban no recordar cuales fueron las
instrucciones impartidas por la docente.

Razonamiento logico: Siendo el proceso mental que implica la aplicacion de la
l6gica, ya que este proceso implica en este caso el colorear las formas con los colores

indicados, aspecto que se evidencia en las hojas guia no se cumplio.

Por ello, el disefio del videojuego se defini6 como un aspecto importante para trabajar

con la empresa MEDIATIKAS.COM con el fin de que se definiera el bosquejo de la siguiente

manera:

DISENO




Género: Rompecabezas

Grupo objetivo: Nifios de 4 afios de edad

Contenidos: El disefio de contenidos se rigié exclusivamente a los requerimientos de la
investigacion, es decir, “Formas y Colores” usando los aspectos basicos en términos tanto de
las formas como de los colores, dada la edad del grupo de nifios objeto de estudio.

Interfaz de usuario: En el disefio se tomaron en cuenta para la interfaz de usuario los colores,
sonidos, disposicion y usabilidad para esta edad y experiencia virtual, se incluyeron elementos
de facil recordacion y en nimero limitado para evitar que los nifios se distrajeran y tuvieran la
maxima concentracion posible en la prueba y su desarrollo.

Jugabilidad: En el disefio de jugabilidad e interaccion se tomaron en cuenta la edad, la
experiencia casi nula en el manejo de equipos de computo y los lineamientos y requerimientos

de la investigacion y la decente investigadora.

DESARROLLO

Griaficos: En el desarrollo gréfico del videojuego se utilizaron formatos Standard como jpg,
png, wav.

Programacion: El lenguaje de programacion seleccionado fue C# para compatibilidad con
computadoras basadas en el sistema operativo de Microsoft Windows.

Plataforma: La plataforma de salida del videojuego es formato .exe ejecutable en sistemas
operativos basados en Microsoft Windows 95 en adelante, Procesador Pentium 4 o superior, 2
Gigas de RAM y 980 Megas disponibles en disco duro y puede ser descargado desde internet,

copiado en memorias usb, enviado por correo, etc.




Licencia: Licencia de uso no exclusiva de por vida.

De esta manera se llega al disefio y elaboracion del juego “Formas y Colores”:

Figura 3.

Disefio interfaz juego formas y colores
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Nota: Estas imagenes son de la interfaz real del juego “Formas y Colores™.




El ideal se basa en proporcionar a los estudiantes de herramientas didacticas que puedan
manipular para el desarrollo de habilidades cognitivas, en un proceso que aporte también a los
aprendizajes significativos, ya que con todo lo analizado hasta el momento se evidencia que la
estimulacion temprana es vital y trascendental, haciendo parte del desarrollo integral de los
nifios, potenciando los 6rganos, los sentidos, transmitiendo experiencias y fomentando mayores
capacidades tanto fisicas como mentales, por ello se lleva el videojuego para que los nifios

interactuen con él.

Diario de Campo 7.

ACTIVIDAD EN EL COMPUTADOR

Los nifios llegan un poco mas temprano, contentos, activos, dindmicos, interesados, saludan a
sus compafieros, algunos padres de familia comentan a la docente que sobre la actividad que se
va a realizar dado que algunos nifios comentaron en sus casas con mucha emocion sobre el
tema.

Se da inicio a esta sesion recordando lo que se habia visto anteriormente, se evidencia la
participacion activa de los nifios en las dindmicas que se realizaron, luego la docente informa
que la actividad se va a desarrollar en el computador, alumno por alumno, de esta manera se
van llamando y en la espera de su turno los otros nifios recortan figuras de colores.

Los infantes son muy curiosos y todos quieren pasar a la vez, se les explicé que solo se podia
dé a uno para que el proceso se pudiese observar bien y fuese mas ordenado.

Cada nifio pudo jugar el video juego educativo desarrollado exclusivamente para esta
actividad.

Ya sentados los nifios en sus lugares, la docente empieza a llamar a cada nifio para utilizar el
juego formas y colores en el computador.

Se dio un proceso muy activo y propositivo, de esta manera un alto porcentaje de estudiantes
lograron pasar los tres niveles.

Con esta actividad fue posible evidenciar la gran aceptaciéon que tuvo el juego, el cambio de
conducta de los nifios, dado que estaban entusiasmados, motivados, participaban activamente,
tenian iniciativa y no querian ayuda para el juego.




Diario de Campo 8.

SEGUNDA ACTIVIDAD EN EL COMPUTADOR

Para el inicio de esta sesion se realiz6 una pequefia reuniéon con los padres de familia, con el
fin de conversar con ellos, se les pregunto del método y de las actividades realizadas con los
nifios, a lo cual respondieron que la actividad era muy interesante e interactiva y que los nifios
mostraban mucho entusiasmo frente al juego y al computador.

En este punto se les explico que el proyecto era basado en el juego y el video juego educativo
como herramienta para desarrollar las habilidades cognitivas de los nifios. A lo que los padres
respondieron que estaban de acuerdo porque la interacciéon con el computador estaba guiada
por un mayor de edad.

Un padre de familia resalto que la importancia de desarrollar habilidades motrices, de entrenar
la memoria y fomentar la atencion.

Otro padre de familia resalto la importancia de trabajar con tecnologia e informatica.
Al terminar esta actividad fue posible evidenciar tanto en los nifios como en los padres que el

video juego educativo tuvo mayor interés y aceptacion que las hojas tradicionales de
actividades que se manejan las instituciones educativas.

Diario de Campo 9.

Se da inicio a esta sesion jugando con bloques 16gicos.
Se procede a jugar de nuevo el videojuego.

Terminando las actividades se demostré que el video juego educativo “FORMAS Y
COLORES” cumpli6 con los objetivos que se pretendian, dado que se evidencio: aceptacion,
preferencia, desarrollo de memoria y desarrollo de 16gica, satisfaccion y cumplimento de retos,
de la misma manera se vio positivismo en la actitud y conducta, dado que los nifios estaban
siempre entusiasmados, muy motivados y con un gran interés, viéndose también participacion
activa, perseverancia, iniciativa y responsabilidad.

Al terminar la clase los padres recogieron a los nifios y por ello la docente agradeci6 la
confianza depositada al permitir desarrollar las actividades correspondientes para realizar la
investigacion con éxito.




Figura 4.

Nifios interactuando con el videojuego.

Nota: En las iméagenes es posible apreciar dos de los estudiantes interactuando con el video juego

educativo “FORMAS Y COLORES”.

¢Por qué iniciar con formas y colores? Aprender las figuras y los colores les ensefian a
los nifios a pensar sobre los atributos de los objetos y a hacer observaciones sobre similitudes y
diferencias, lo cual ayuda a desarrollar el pensamiento 16gico que necesitaran para solucionar
problemas, ademads de esto, tanto las figuras geométricas como los colores, permiten que los
nifios comiencen a entender mejor todo lo que les rodea, por ello las nociones matematicas y
colores primarios, son unos de los conceptos de gran importancia en la ensefianza de la

educacién inicial.



Siendo conscientes de que las formas basicas con las que se empiezan en preescolar son
el circulo, el cuadrado, el rectangulo y el triangulo, y los colores son el amarillo, azul, rojo y el
verde, se decidio que el videojuego se basara en esas formas y colores con el fin de seguir un rol
educador desarrollando actividades mas variadas, de manera que los nifios se incorporaran mas

facilmente a su realidad.

En este punto es necesario mencionar que con el paso del tiempo los nifios tienen que
aprender a familiarizar las cosas u objetos que los rodean, con las figuras geométricas bésicas,
por esto, para un nifio en edad preescolar, aprender las formas geométricas, constituye el paso

previo al aprendizaje de geometria y el razonamiento espacial.

Ahora bien, el mundo esta rodeado de colores, desde este punto existe claridad en que los
colores tienen un papel fundamental en el aprendizaje y desarrollo de los nifios, ya que cada uno
de ellos transmite sensaciones y emociones, por ello el proposito de trabajo con los colores es

poder despertar la creatividad, imaginacion y sensacion por medio de la vista.

Toda esta experiencia llevo a la docente a analizar que a través de su papel educador es
necesario implementar estrategias educativas con herramientas ludico pedagogicas por medio del
uso de videojuegos educativos que ensefien a los infantes a desarrollar sus habilidades en cada
una de las etapas de su crecimiento, logrando con esto romper el paradigma de que los

videojuegos son solo usados con fines de entretenimiento y ocio.

Dandole asi preponderancia al papel del educador en la Educacién Infantil, ya que este se
determina como uno de los elementos mas concluyentes de todo el proceso educativo, se torno
interesante evaluar la importancia que tiene el juego en el desarrollo y aprendizaje de los nifios

dentro del ambito educativo, utilizando como estrategia de ensefianza la creacion del videojuego



“Formas y Colores” en la busqueda de lograr un aprendizaje mas didactico, agradable, divertido
y significativo en la interaccién con un grupo de estudiantes de 4 afios de edad, todo esto con el
fin de analizar de qué manera el papel de los videojuegos en el desarrollo cognitivo ofrece

potencialidades en el desarrollo de ciertas capacidades.



Analisis de Resultados

Tovar (2001), indica que el proceso de construccion de conocimientos depende de dos
aspectos elementales, en primer lugar los conocimientos previos y los nuevos, que se modifican,
se enriquecen y se reformulan para llegar a una conclusién y poder ser empleados en todos los
contextos y situaciones, y en segundo lugar ante cualquier situacion en la que los nifios disponen
de determinadas habilidades, estrategias, instrumentos, herramientas y destrezas para llevar a

cabo el desarrollo de actividades escolares o de la vida diaria.

De ello resulta que el docente tenga un alto compromiso tanto en la formacion como en el
aula (Gonzalez, 2021), por lo que no debe pasar por desapercibido el que se desprenda una

motivacion por aprender junto a los estudiantes desde cada una de sus dificultades.

Desde dichos puntos, esta investigacion logro llegar a buenos resultados basandose en
dos condiciones fundamentales que parten del reconocimiento de la relevancia del estudio y por
la contribucion al campo disciplinario y pedagogico, propiciando un espacio en el que la docente
investigadora se convirtiera en facilitadora y creadora de una estrategia pedagdgica para que por
un lado, la adquisicién de conceptos fuese potencialmente significativa y por otro lado con el
videojuego se lograra que los nifios tuviesen una actitud positiva, por medio de la cual se alcanzé
a llegar al aprendizaje significativo, para que fuese mas agradable la formacién y por ende se
diera el desarrollo de un canal o puente entre los conceptos tedricos y la estructura cognitiva que

el estudiante traia de su contexto propio.

La creacion de este espacio educativo significativo se convirti6 en un escenario de
aprendizaje estructurado, retador y generador de multiples experiencias para los nifios que

participaron en el, tratindose de una situacién o conjunto de situaciones relacionadas entre si,



que facilitaron la construcciéon de un nuevo conocimiento y permitieron desarrollar formas de
pensamiento mas avanzadas (Ministerio de Educacién Nacional Republica de Colombia,

2009).

Por consiguiente, el ambiente de aprendizaje manejado en esta investigacioén se convirtio
en clave por el acertado manejo de la atencion, ya que esta es la encargada de desarrollar
aproximaciones tanto conceptuales como de memoria, facilitando el procesamiento de la
informacion y permitiendo seleccionar los estimulos necesarios para la elaboracion de tareas que
implican lo cognitivo, por lo tanto, la atencién de los nifios que capto el videojuego se convirtié
en elemento clave en el aprendizaje, como primera condicién basica para desarrollar el acto del

conocimiento.

Por ello, la pedagogia resalta que el proporcionar herramientas a los nifios con la
importancia de construir conocimientos para resolver situaciones del entorno, es el punto donde
el papel del docente se convierte en un proceso de ensefianza para que el aprendizaje se convierta
en vital, por ende el docente adquiere el rol de mediador entre el conocimiento y el aprendizaje
de los nifios, logrando compartir experiencias de aprendizaje intencionadas para luego

transformarlas en relacion a la cotidianidad por medio de la construccién de conocimientos.

En este sentido, se procede a realizar analisis general de los resultados hallados tomando
las categorias propuestas en el marco teérico de este documento, esto con el fin de argumentar

desde la realidad la propuesta de trabajo e ir reflexionando.

Para este proceso de andlisis se desarrollaron unas matrices que permitieron confrontar la
informacion y lo hallado en la investigacién, estas matrices se pueden observar en el Anexo B

denominado Matrices de Analisis Teoricos de este documento.



En primer lugar, se analiza la Teoria Estructuralista y el valor del juego de Jean Piaget
(1956), quien establece que el juego hace parte de la inteligencia del nifio porque representa la
asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segtn la etapa evolutiva en que se encuentre,
en este sentido es importante recalcar la inteligencia emocional del infante, ya que esta adopta
diferentes formas en relacion a la experiencia, logrando asi un aprendizaje significativo, porque
como estableci6 Piaget, representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segin

cada etapa evolutiva.

Dentro del proceso investigativo fue posible evidenciar y resaltar la necesidad de
considerar que las generaciones actuales aprenden de formas diferentes, siendo en este contexto
donde los videojuegos educativos se convierten en excelentes herramientas para ser utilizados en
el proceso de ensefianza, no solo por sus diversas ventajas sino por sus amplias posibilidades de

aplicacion, que favorecen el aprendizaje significativo (Escobar Navarro, 2019).

Ahora bien, dado que Piaget no enfatiza en los contenidos, sino mas bien en las
operaciones 0 acciones mentales, para esto establecié ciertas etapas, de las cuales se tomara la
denominada pre operacional, en vista a que es la etapa que corresponde a esta investigacion,
siendo la comprendida entre los dos y los siete afios de edad. En esta etapa se define el momento
en el cual comienzan a aparecer las acciones que son realizadas mentalmente, constituyéndose
como la etapa que es transito hacia la actitud intelectual l6gica y representacional, pero con

objetos concretos de la realidad.

Desde estos puntos es importante resaltar lo mencionado por Ordofiez y Tinajero (2012)
quienes afirman que es importante saber que cada etapa estd caracterizada por un proceso de

asimilacion y adaptacion, entendiendo como asimilacion la transformacion del entorno para



adecuarlo a los esquemas cognitivos que el nifio ya posee, lo cual indica que la adaptacion no es

otra cosa que cambiar dichos esquemas cognitivos anteriores, para poder desenvolverse segun las

requeridas en su medio, accion que se llevé a cabo en el despliegue de esta investigacion.

Por ello, fue posible inferir en este proceso investigativo que la estimulacion temprana

favorece el fomento de habilidades en los nifios, dentro de ellas el desarrollo cognitivo, que

permite la construccion de ideas, pensamientos, resolucion de problemas y ayuda a mejorar la

capacidad intelectual.

En otro aspecto, el estudio pre operacional posee la Subetapa Simbdlica (Piaget, 1956)

que comprende de los dos a los cuatro afios y presenta las siguientes caracteristicas:

Representaciones simbdlicas: se estd en la capacidad para formar y usar simbolos,
como las palabras y las imagenes, es por eso, que en este momento el nifio ha
incrementado su repertorio léxico - vocabulario y ademas ya realiza sus primeras
representaciones graficas.

Uso intencionado del lenguaje: el infante frente al mundo social y al mundo de sus
representaciones interiores (imagenes, hechos o sucesos incorporados por el),
necesita de un intercambio y comunicacion permanente con los sujetos que lo
rodean.

Egocentrismo: percepcion del mundo y las experiencias de los demas,
exclusivamente desde su propio punto de vista, esto significa que los nifios asumen

que los demas comparten sus sentimientos, sus reacciones y perspectivas.

Puntos desde los cuales es posible darle preponderancia a la teoria del desarrollo de

Piaget, ya que se evidencia como los procesos de aprendizaje se encuentran vinculados con el



desarrollo cognitivo de los nifios, dado que, gracias a esta teoria, es posible comprender los
esquemas de aprendizaje a los que se somete una persona desde su infancia, lo cual es ttil no
solo para el desarrollo de esta investigacion sino para la experiencia docente, ya que posibilita el
conocer las fases por las que pasan los estudiantes desde el punto de vista cognitivo durante

todas las etapas de su vida.

En este aspecto es necesario desatacar que, aunque dichas fases tienen un orden ya
establecido para todas las personas, pueden variar ligeramente de un nifio a otro, dado que Piaget
(1956), asegura que el hombre nace con ciertas herencias biologicas que afectarian directamente

a la inteligencia.

Desde este punto Jean Piaget analiza como el ser humano posee dos inteligencias, una de
origen bioldgico y otra de origen l6gico, siendo esta ultima la permite que la persona se adapte al

medio, lo cual se evidencia en los resultados de este documento.

Por todo lo anterior el estudiar la teoria de Piaget no solo aporta al docente una vision
cronolégica de la linea de tiempo establecida por un teorico para el aprendizaje cognitivo de las
personas, sino que también, ayuda a detectar problemas cognitivos en la infancia, lo que permite
establecer herramientas y estrategias que permitan ayudar al pleno desarrollo de los individuos,

proceso que sin duda alguna insito a la creacion de juego en este proyecto.

Por ello, es importante en este punto destacar que en las Etapas del desarrollo cognitivo
segln Piaget (1969) una de las premisas se refiere a que los nifios aprenden mucho mas desde la
realidad que le rodea, ya que este autor afirma que el desarrollo del nifio y la nifia se produce por

la interaccion entre ellos y el medio que le rodea.



Bajo dicho antecedente, esta investigacion demuestra como la importancia del juego se
convierte en indispensable para mostrar bajo un lenguaje adecuado y basico como la orientacion
del docente se debe trabajar de tal manera que sea generadora de seguridad en la toma de
decisiones, pero también es de resaltar esas interacciones que los nifios tienen al momento de
ejecutar las actividades, ya que segun lo observado con el grupo de nifios que se jugd el
videojuego es una forma de generar trabajo en equipo, colaboraciéon entre ellos, resaltar

habilidades verbales y la seguridad entre otras.

Por tal motivo, es importante en este punto también resaltar la teoria de Vigotsky (1924)
quien afirma que el juego surge como necesidad de reproducir el contacto con lo demas, es decir,
siendo esto lo que hace que bajo una naturaleza, origen y fondo el juego se convierta en un
fenémeno de tipo social, ya que, a través del juego el nifio puede presentar escenas que van mas

alla de sus instintos y/o pulsaciones internas individuales.

En este sentido, la importancia del videojuego en el desarrollo integral y cognitivo de la
educacion infantil toma una de sus principales caracteristicas dentro de este proyecto, dado que
el ideal se basa en lograr receptividad por parte de los estudiantes, despertando por medio de una
herramienta de trabajo el interés por este tipo de actividades y no menos importante la

colaboracion por parte del mismo grupo de estudiantes y del docente.

Ahora bien, en vista a que la Etapa Pre-operacional comienza cuando el nifio inicia el
aprendizaje del habla, edad 2 afios hasta la edad de 7 afios, en este momento, a través de las
observaciones, establecen simbolos, que ejemplifican la idea de juego con la ausencia de los

objetos reales en cuestion.



Ya que para Piaget el juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque representa la
asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segin cada etapa evolutiva del individuo, es
importante resaltar que para esta investigacion el videojuego represento el logro de un
aprendizaje significativo, dado que, desde este punto, el juego formo parte de la inteligencia, no
solo porque represento una asimilacién funcional o reproductiva de la realidad segtin cada etapa
evolutiva del individuo, sino que también se asocio con tres estructuras basicas del juego y con
las fases evolutivas del pensamiento humano (Leyva Garzon, 2011), en términos de: el juego

como simple ejercicio, el juego simbdlico y el juego reglado como resultado de un acuerdo de

grupo.

Con lo analizado hasta este punto, queda claro que uno de los grandes retos de la
educacion infantil es optimizar el proceso de formacién y desarrollo de los nifios de los 0 a 6
afios, procurando que las labores del educador sean efectivas mediadoras entre el mundo y los

infantes.

Desde dicho aspecto, la estimulacion temprana, a través de las diferentes actividades que
se pueden desarrollar, permite mejorar el desarrollo integral de habilidades y de la cognicion, de
forma que se permita que el nifio logre resultados positivos y duraderos por medio de su

ejercitacion constante, como lo indica Padilla Zea (2017):

El proceso de recibir estimulacién temprana desarrolla en el nifio habilidades que lo
ayudan no solo en el progreso cognitivo, sensorio-motor, pre operacional, operaciones
concretas, entre otras. Abordar el tema del juego como estrategia fundamental para lograr
la motivacion en las aulas de clase de la educacion inicial y su incidencia en el desarrollo

del nifio y la nifia constituye para el pedagogo infantil un asunto inherente a su labor



educativa, pues de su conocimiento y manejo adecuado en el aula depende en gran
medida, alcanzar objetivos fundamentales para el desarrollo futuro de los educandos
menores de siete afios. El aula preescolar se convierte en un espacio dinamico y
facilitador para que los nifios pongan en practica sus conocimientos en favor del
aprendizaje, incorporando al quehacer pedagdgico los principios del aprendizaje
significativo, las soluciones probleméticas, el aprendizaje mediado y la elaboracion de

instrumentos lidico — pedagogicos.

Asi las cosas, en este proceso de investigacion la docente investigadora tomo un papel de
intermediaria al promover una opcion de desarrollo tanto integral como cognitivo, proponiendo
una accion educativa innovadora en los primeros afios de vida, la cual estuvo dirigida a
estimular, de tal manera que no se perdiera un espacio relevante en la formacién de los nifios

para desplegar sus potencialidades.

En este sentido, es importante asumir que el uso de ciertas herramientas en la educacion
de la primera infancia hoy en dia, puede convertirse en parte de las opciones que se encuentran
disponibles y que se van moviendo y actualizando segtin las corrientes de diferentes pedagogias,
creando a su paso distintas propuestas, para segun las caracteristicas de los nifios encontrar un

camino en el que sea posible situarse con una intencionalidad definida.

Al respecto, indagaciones realizadas por distintos investigadores en varios jardines de
infancia evidencian que no hay orientaciones precisas respecto del curriculum que
desarrollan. En este sentido, la Educacién Inicial se convierte en un nivel educativo
fundamental en lo que respecta al desarrollo de los nifios, su atenciéon no puede estar

limitada al cuidado y custodia, ni a la interaccion del nifio con los otros y con los



materiales, debe centrarse en la mediacion de las capacidades cognitivas y en la

estimulacién de todas las areas de desarrollo (Escobar, 2006).

Con todo lo revisado hasta este punto de la investigacién, es posible afirmar que la
cognicion es la facultad del ser viviente de procesar la informacién adquirida, analizandola y
percibiéndola a través del conocimiento, por ello al hablar de su desarrollo es necesario centrarse
en las capacidades mentales del individuo, ya que estas pueden ser de muchos tipos dentro de los
cuales encontramos la atencion, la memoria, el razonamiento l6gico, la resolucion de problemas
o la velocidad de reaccion, que serian aspectos que dentro del estudio de antecedentes, estado del
arte y tedricos se han tratado en este documento, en especial, tomando enfoque en el trabajo con

nifos.

Por ello, se hace necesario el buscar herramientas que innoven en el tema para que esta
capacidad puede ser desarrollada con el uso de videojuegos la cognicion haciendo especial
hincapié en que, ya que no todos los videojuegos aportan lo mismo, es necesario que el docente
en su papel de intermediario sepa elegir el juego para el tipo de estudiantes que maneja,
dependiendo del objetivo que quiera conseguir al tomarlo como herramienta de trabajo en las

aulas.

Asi las cosas, este proceso investigativo permitio evidenciar que el desarrollo de los nifios
durante la primera infancia es un proceso de reorganizacion y de transformacién permanente de
las competencias que van adquiriendo y por lo tanto requiere de experiencias que constituyan

retos que les permitan conocer progresivamente, el mundo real, a los otros y a si mismos.

Por ello, a lo largo de los primeros afios, los nifios interactiian en espacios que pueden ser

ricos y novedosos en la medida que los enfrentan a las exigencias de la vida diaria, por ejemplo,



la resolucion de un problema cotidiano como amarrarse los zapatos, la participaciéon con la
mama, el papa o los vecinos en practicas tradicionales de su comunidad, como juegos, rondas,
bailes, relatos, sentido en el cual, los juegos de todo tipo con otros compafieritos constituyen
espacios de una riqueza inagotable si el agente educativo los pone al servicio de la educacién de
los nifios. Estas situaciones se pueden considerar como espacios educativos significativos ya que
promueven el principal sentido de la educacion: el aprendizaje y el desarrollo tal cual se dio en

los resultados de esta indagacion.

Dese dicho puntos es relevante sefialar que los espacios educativos significativos son
ambientes de aprendizaje que favorecen la adquisicion de multiples ‘saberes’ y fortalecen las
competencias necesarias para enfrentar las demandas crecientes del entorno, pero entorno a este
tema es relevante resaltar que de ninguna manera la expresion “espacio” se refiere a un lugar
fisico, sino que como en este caso investigativo se utiliza para describir la variedad de
situaciones enriquecidas que los adultos pueden utilizar y aprovechar en la cotidianidad con los

nifios para que tengan experiencias novedosas y desafiantes.

Por lo tanto, entendemos que un espacio educativo es significativo si se trata de cualquier
situacién, actividad, tarea, problema o practica cultural que les brinda la oportunidad de

aprender, movilizar sus competencias y que realmente les exija “pensar”.

Desde lo dicho, para que un espacio educativo resulte significativo debe ser al mismo

tiempo:

1) Una situacién estructurada,
2) Un contexto de interaccion,

3) Una situacion de resolucion de problemas vy,



4) Una situacion que exija el uso de competencias variadas.

Siendo importante sefialar que las cuatro caracteristicas pueden y deben estar presentes en

una misma situaciéon de manera articulada.

Asi las cosas, este proceso investigativo permitié inferir que los juegos les permiten a los
nifios de 4 afios de edad ejercitar la capacidad de pensar desde la perspectiva del otro, de elegir y
tomar decisiones, de seguir reglas, de asumir consecuencias, capacidades necesarias para el
desarrollo de competencias cognitivas que garantiza la participacion de los nifios.
Simultaneamente, este tipo de contextos de interaccién permiten a los nifios la construccién de su
identidad, la definicion de su personalidad, la adquisicion de saberes, creencias y valores
compartidos y el logro del sentido de pertenencia a una comunidad cultural (Ministerio de

Educaciéon Nacional Republica de Colombia, 2009).

Ahora bien, pasando a una segunda parte de este analisis, en cuanto a la Teoria
constructivista del juego de Lev Semenovich Vygotsky (1967), como destacado representante de
la psicologia rusa, es necesario resaltar que €l establece que el juego es una actividad social, en la
cual, gracias a la cooperacion con otros nifios, se logran adquirir papeles o roles que son

complementarios al propio.

Dado que Vygotsky establece que el juego es una actividad social, en los resultados de
esta investigacion es posible visibilizar como gracias a la cooperacion con otros nifios, se logran
adquirir papeles o roles que son complementarios al propio, aspecto en el cual este teérico toma
principalmente al juego simbolico y sefiala como el nifio transforma algunos objetos y lo
convierte en su imaginacién en otros que tienen para él un distinto significado, contemplando

que el juego cumple una funcion clave en el aprendizaje de los nifios pequefios y los prepara para



los procesos psicologicos avanzados que enfrentaran en la escolarizacion formal (Vygotsky,
1967), por lo cual, se da mas fuerza a lo establecido por este teérico, dado que le otorg6 al juego
un sentido de instrumento y recurso sociocultural, como elemento impulsor del desarrollo mental
del nifo, que facilita el desarrollo de las funciones superiores del entendimiento tales como la

atencién o la memoria voluntaria.

Otro elemento a mencionar dentro de este tipo de investigaciones, es la relevancia de los
conocimientos previos con que los nifios cuentan, dado que este elemento es importante porque
crea toda una experiencia dentro del grupo, siendo posible escuchar como los nifios entre ellos se
pueden contar sus propias experiencias (Leyva Garzén, 2011), generando a partir de esto el

fenémeno de tipo social del que habla Vigotsky.

De acuerdo con la teoria de Vygotsky, tanto la historia de la cultura del nifio como la de
su experiencia personal son importantes para comprender el desarrollo cognoscitivo, dado que se

lleva a cabo a medida que internaliza los resultados de sus interacciones sociales.

Por ello, Vygotsky (1987) considera que la interaccién es un elemento esencial del
proceso de aprendizaje y juega un rol eficaz en el desarrollo de habilidades, sugiere ademas que
los docentes pueden utilizar actividades que impliquen cooperacion donde los nifios menos
competentes puedan desarrollar habilidades con los nifios mas competentes, es aqui donde se
emplea el concepto de zona de desarrollo proximo, entorno que se evidencio en el desarrollo de
este trabajo investigativo, ya que de acuerdo con esta perspectiva en la investigacion se tomo en
cuenta que el ser humano es ante todo un ser cultural y esto es lo que establece su diferencia
entre el ser humano con otro tipo de seres vivientes, siendo el punto central de la distincion entre

las funciones mentales inferiores y superiores propuestas en esta teoria, dado que, el individuo no



se relaciona unicamente en forma directa con su ambiente, sino también a través de la interaccion

con los demas individuos.

En conexién con este tedrico, el nino nace con habilidades mentales elementales, entre
ellas la percepcion, la atencion y la memoria, y gracias a la interaccion con compafieros y adultos
mas conocedores, estas habilidades “innatas” se transforman en funciones mentales superiores.
Por ello, mas concretamente, Vygotsky pensaba que el desarrollo cognoscitivo consiste en

internalizar funciones que ocurren antes en lo que él llamé plano social.

Desde lo anterior, Vigotsky (1978), es considerado el precursor del constructivismo
social, y a partir de ello, se han desarrollado diversas concepciones sociales sobre el aprendizaje,
ya que lo esencial del enfoque de Vigotsky consiste en considerar al individuo como el resultado
de un proceso social donde el lenguaje desempefia un papel esencial. Asi, para esta
investigacion, el impartir el conocimiento se convirtio6 en un proceso de interaccion entre los
nifios y el medio que fue el videojuego, pero el medio entendido como un entorno social y

cultural, no solamente como espacio fisico, como lo considera primordialmente Piaget.

Ahora bien, dado que para Vygotsky (1995) los procesos de desarrollo estan sujetos a los
procesos educacionales, es decir, ambos procesos se conjugan, se alinean debido a que es desde
ese momento que se hace activo dentro de un contexto sociocultural y que se relaciona con los
otros: docentes, padres, compafieros, escuela, de esta relacion e interaccion los nifios transmiten,
desde dicho punto un nifio usualmente aprende en circunstancias en las que un guia le va
presentando tareas cognoscitivas, por ello, esta investigacion busco desarrollarse dentro del
contexto sociocultural y escolar con el fin de conjugar el videojuego con el desarrollo de vida

normal del grupo de nifios, de tal manera que fuese posible alinear la transmision entre los nifios.



Estos aspectos demuestran como el cerebro de los nifios crece con asombrosa rapidez,
dado que como lo afirma la UNICEF (2017) las conexiones se forman a una velocidad que no
volvera a repetirse, determinando y/o afectando el desarrollo cognitivo, social y emocional de los
infantes, ya que segtin el tipo de educacién que se les imparta se podra influir en la capacidad de
aprender, resolver problemas y relacionarse con los demaés, aspecto que influye a su vez en la
propia vida de los adultos, al implicarse también en su capacidad para ganarse la vida y realizar

una contribucion a la sociedad en la que viven.

Por ello y en vista a que los primeros momentos de vida ofrecen una oportunidad tinica de
formar el cerebro de los nifios, se tom6 como factor de alta importancia investigativa en este
trabajo el tomar consciencia de que en el desarrollo en la primera infancia se convierte en
esencial desarrollar procesos significativos mediante los cuales los estudiantes adquieran sus
habilidades cognitivas, sociales, emocionales, lingiiisticas y motrices basicas, dado que, de esta
manera a cada nifio, estas habilidades le permiten pensar, resolver problemas, comunicarse,
expresar emociones y tejer relaciones. Sentando las bases de la vida adulta y preparando el

camino para gozar de la salud, el aprendizaje y el bienestar ideal (UNICEF, 2017).

Asi, el juego al ser una parte elemental del crecimiento del ser humano ademas de brindar
un momento de esparcimiento también debe ser generador de conocimiento, por ello a partir de
la experiencia de la vida real, es necesario usar diferentes tipos de representacion, lo cual en este
caso se lleva a un juego electronico que se visualiza por medio de una pantalla, es decir, un

videojuego.

Segun Madeiros (2005):



Los juegos son formas de comportamiento recreativo, suelen ser actividades sociales
donde los participantes como miembros intentan por habilidad y por suerte alcanzar

determinado objetivo, sujetandose a las normas que regulan el juego. (p.97)

Desde este punto de vista, cabe resaltar que la dimension lidica en un videojuego se
transforma en una interaccion entre la experiencia y el desarrollo del nifio, lo cual toma fuerza al

revisar estudio desarrollados por Jiménez (2009), quien establece que:

La dimension ludica a partir de experiencias digitales creativas por medio de los juegos
disefiados con un propésito formativo mas que para fines de entretenimiento, es decir de
aquellos videojuegos que se utilizan en el sector educativo, posibilita el crecimiento de
mdas dimensiones, en vista a que intervienen en ella factores cognoscitivos y

comunicativos interrelacionadas de acuerdo con el ambiente educativo. (p.43)

Con ello, se entiende entonces que el videojuego implica ademas de pensamiento, el
funcionamiento de unas estrategias que ya sean simples o complejas, implican objetivos, metas,
y deseos, acciones que llevan al estudiante a ver un sentido placentero y divertido al jugar dentro

de su proceso de aprendizaje, tal y como se aplicé en esta experiencia investigativa.

Ahora bien, dado que Froebel (2003) fue uno de los primeros psic6logos en estudiar el
juego aplicado al &mbito del aula, logr6 con su enfoque pedagégico centrado en la realizacion de
juegos, tomar en cuenta las diferencias individuales del nifio, sus inclinaciones, necesidades e
intereses, por ello planteaba lo siguiente que el juego era la mas pura actividad del hombre en su
primera edad, considerando que por medio de éste el nifio lograba exteriorizar grandes verdades

que se encontraban potencialmente en él.



En este sentido, por su parte, toma relevancia en esta investigacion lo expresado por
Huizinga (1987) ya que indica que el ser humano juega, como nifio, por gusto y recreo, lo cual se
podria encontrar por debajo del nivel de una vida seria, lo cual no le limita a jugar por encima de
este nivel, es decir, de manera cimentada, asi la cosas el jugar en este ultimo sentido posibilita el
“transferir el juego de un plano meramente 6ntico a un plano de fundamentacién ontologica”
(p.47), lo cual indica hacer del juego en el ambiente escolar una experiencia fundamental y
propositiva de la existencia y la realidad del ser en cuanto a lo que es, esto en el ambito de los
nifos se traslada a que en el momento en que sea empleado el juego el ideal es el infante quien
hace parte de la experiencia y por ende hace uso de su capacidad de pensar, ya que a partir de
este elemento tan esencial el desarrollo integral del nifio tiene estimulo con el simple hecho de
activar habilidades concretas al jugar, dado que, este debe pensar en como lo va a hacer para su

entero disfrute, como lo afirma Calero (2003):

Los pequefios van relacionando sus conocimientos y experiencias previas con otras
nuevas, realizando procesos de aprendizaje individual, fundamental para su crecimiento,
independientemente del medio en el que se desarrolle. He aqui la importancia de asumir
desde el aula el juego como una de las herramientas mas importante para lograr la
motivacion y el aprendizaje de los nifios, ya que este es esencial en la vida de los infantes
en todos los aspectos puesto que por naturaleza a ellos les gusta jugar, ademas que ayuda
en el desarrollo, evolucion, socializacion y madurez. El juego, constituye una necesidad
de gran importancia para el desarrollo integral del nifio, ya que a través de €l se adquieren
conocimientos habilidades y, sobre todo, le brinda oportunidad de conocerse a si mismo,

a los demas y al mundo que lo rodea. (p.85)



En este punto, es necesario aclarar que el uso de un videojuego que es una herramienta
tecnologica como apoyo en los procesos de ensefianza - aprendizaje con los nifios de preescolar
no debe verse como un aspecto negativo, al contrario, para algunos autores el uso de software
como juegos digitales o videojuegos, utilizados de forma moderada y adecuada resulta una
estrategia positiva en el aprendizaje significativo de los nifios como lo indican Aparicio (2018),
quien refiere que es una realidad que los espacios campestres y verdes que anteriormente se
utilizaba para el juego de los nifios, hoy se han transformado en otro tipo de ambientes los cuales

tienen que ver directamente con entornos virtuales.

Ante esta realidad lo mas importante es aprovechar las fortalezas que la tecnologia
ofrece, por lo cual Leyva, Pineda, Valencia & Oregén (2013) afirman que es evidente la
importancia de crear situaciones de interaccion de los nifios de nivel preescolar con la tecnologia,
generar una cultura de tecnologia bien estructurada, hacer énfasis en el dinamismo implicito en
los medios electrénicos, pero sobre todo demostrar que la informatica es una herramienta eficaz

para el apoyo en el proceso ensefianza aprendizaje.

Por ello, Sluis (2004), Khandelwal & Mazalek (2007) y Tyng (2011), citados por Nacher
(2014), refieren que la tecnologia puede ser utilizada por nifios con edades entre tres y siete afios
para aprender habilidades de lectura, resolver problemas matematicos, desarrollar el sentido del
espacio, etc., razon por la cual se contemplo6 el desarrollo del videojuego “Formas y Colores” en
vista a que diversos estudios demuestran que esta tecnologia también proporciona importantes
resultados en la promocién de la colaboracion entre compaferos y a la hora de fomentar su

creatividad.



Ahora bien, en este sentido Solérzano (2015), infiere que existe un sin nimero de
software disefiados para el nivel inicial, los mismos que comprenden actividades que utilizadas
de manera adecuada y en espacios propicios no solo desarrollarian y fortalecerian habilidades y
destrezas, sino que, también darian la oportunidad de fomentar valores y habitos de convivencia
escolar, ya que los nifios aprenderian de manera divertida a socializar, compartir y a respetar a

través de juegos, canciones y demas actividades que generan el aprendizaje significativo.

Por todo lo anterior, es muy importante en este punto el tener en cuenta que los ambientes
educativos interactivos y ludicos se pueden convertir en espacios creativos, constructivos y
abiertos al mundo del conocimiento, siendo asi una herramienta tutil para adquirir y desarrollar
capacidades intelectuales por medio de estrategias didacticas desarrolladas en los espacios

educativos.

Ya para finalizar este andlisis y tomado contexto se procede a hablar de la Teoria de los
videojuegos denominada Aprender en mundos reales y virtuales de Pilar Lacasa (2011), quien
establece que el mundo digital abre nuevos caminos a quienes ensefian y aprenden. Dado que asi
es posible asociarlos con nuevas formas de cultura que implican relaciones diferentes de las que
permitian las tecnologias tradicionales con los medios de comunicacion y sus mensajes, ya que el
mundo digital ha permitido que las personas no sean solo consumidoras de medios sino

productoras y creadoras de contenidos significativos.

Por esto, hoy en dia el trabajar con videojuegos puede constituirse como un tema de gran
polémica dado que gran parte de la sociedad se encuentra en un dilema con sus ventajas y
desventajas. Sin embargo, para el desarrollo de esta investigacion es relevante resaltar que este

tipo de innovacion hizo parte del desarrollo de un trabajo dentro de la era tecnoldgica en que los



nifios se encuentran inmersos, razon por la cual son tan llamativos para ellos, ya que son la
ultima moda en tecnologia, hecho que se observé al ver que los nifios interactuaban de manera

sorprendente con los dispositivos de sus padres.

Todo esto al tomar consciencia de que los videojuegos tienen un potencial educativo
importante dado que mas que una diversion se puede a través de ellos aprender, desarrollar
destrezas y habilidades, lo cual ha sido respaldado por autores como McFarlane (2000) quien ha
reconocido que los videojuegos allanan la adquisicion y el desarrollo de ciertas estrategias
fundamentales para el aprendizaje: la resolucién de problemas, el aprendizaje de secuencias, el

razonamiento deductivo y la memorizacion.

Asimismo, resulta de importante relevancia tener en cuenta, que el desarrollo de esta
investigacion desde un punto de vista educativo, evidencié la motivacién que los nifios
experimentaban cuando se encontraban frente al entorno desafiante de jugar bien el videojuego,
dado que se le proponian metas que, aunque estaban al alcance de sus capacidades demandaban

cierto esfuerzo para lograrlas.

Desde estos puntos, el reto de cada dia es lograr que los videojuegos se conviertan en una
herramienta e instrumento educativo, con el fin de dinamizar los procesos en torno al
aprendizaje, y modificar por completo la idea que se tiene frente a ellos sobre su alto contenido
violento, que son objeto para el ocio, que llevan de manera exagerada a la pérdida de tiempo y
ademads que son carentes de sentido. Tal como lo afirma Pilar Lacasa, en los proximos afios estas
nuevas formas de juego permitirdn crear y ampliar los escenarios de aprendizaje y ensefianza
asociadas a los videojuegos, no significando que otras modalidades vayan a desaparecer, tal vez

se transformen (Lacasa, 2011).



Ahora bien, dado que en la actualidad la educacion tiene el desafio de transformar las
estructuras curriculares que limitan experiencias de aprendizaje y situaciones donde se puedan
generar multiples saberes y conocimientos, desde esta experiencia investigativa se recalca la
necesidad de que los docentes tomen posturas pedagogicas activas, criticas, reflexivas y
creativas, lo cual llevara a realizar constantes cambios y a disefiar estrategias metodoldgicas
innovadoras, que faciliten el manejo de mayores posibilidades para que los nifios encuentren por

si mismos las potencialidades y orientaciones necesarias en los procesos educativos.

Si bien, dicha transformacion esta orientada desde variados modelos pedagégicos, cabe
resaltar el lugar privilegiado que destaca este tipo de estrategias en la educacién dadas sus
contribuciones al aprendizaje, al desarrollo integral de los nifios no solo desde la etapa inicial
sino también como motor de cambio de la pedagogia tradicional, dado que el aprendizaje
humano es una construccion de cada alumno que logra modificar su estructura mental y alcanzar

un mayor nivel de diversidad, de complejidad y de integracion” (Florez, 1994, p. 271).

Por ello, se resalta la manera de proporcionar herramientas a los nifios con la importancia
de construir conocimientos para resolver situaciones del entorno, siendo en este punto donde el
papel del docente se convierte en un proceso de ensefianza para que el aprendizaje se convierta
en vital, por ende el docente adquiere el rol de mediador entre el conocimiento y el aprendizaje
de los nifios, como lo fue en este caso por medio del videojuego, logrando compartir
experiencias de aprendizaje intencionadas para luego transformarlas en relacién a la cotidianidad
por medio de la construccion de conocimientos. Con todo esto se resalta que las ventajas de usar
videojuegos permiten evaluar el desarrollo cognitivo que tiene el nifio en cuanto a la
comprension, o falta de la misma, en términos de lo que se le pedira durante el desarrollo de las

actividades que le sean solicitadas (Sanchez, 2016).



Como se ha analizado, los juegos y videojuegos no cumplen una funcién tan solo de
entretencién, sino que también son herramienta educativa para desarrollar estrategias de
ensefianza de forma divertida en muchos campos, uno de ellos demostrado en la manera en que

se llevo a cabo en este proyecto.

Segtn Perea (2000):

Algunos componentes para lograr partir de conceptos basicos que son fundamentales para
el aprendizaje del nifio, corresponden a la estrategia que convoca a favorecer la
curiosidad basica del nifio a partir de la estimulacion de los sentidos, y de los niveles de
atencion, percepcion, observacién y motivacion; desarrollar el sentimiento de importancia
que responde al trasfondo de cada quien, e incluye los valores, emociones y lo que resulta
tener significado para el nifio, y la representaciéon abstracta, entendida como una
operacion intelectual de segundo orden, pues le antecede primero la representacion
concreta ligada al acto sensorial. Por estas razones, se reconoce el juego como estrategia
que facilita el desarrollo de estos componentes, y aporta a la construccién conjunta de los

conceptos basicos a partir de los cuales se soporta y construye en aprendizaje en el nifio.

(p-27)

De lo anterior es posible promover como estrategia para el desarrollo y para fomentar los
aprendizajes y el desarrollo de habilidades cognitivas el juego en el aula, dado que suscita en los
nifios el desarrollo de estrategias cognitivas, potenciando el pensamiento 16gico, desarrollando
habitos de razonamiento y ensefiando a pensar criticamente (Padilla Zea, 2017), por ello, es

necesario reconocerlo como estrategia clave que fortalece los procesos basicos de aprendizaje en



el infante, entendiéndolo como ese espacio de aprendizaje armonioso, y como una de las

primeras experiencias que ayudan al individuo a socializarse.

Segtn Rios (1999):

El juego no solamente promueve el desarrollo de las capacidades fisicas y motrices, es
también una practica que introduce al nifio en el mundo de los valores y actitudes: el
respeto a las diferencias, a la norma, al espiritu de equipo, a la cooperacién y a la

superacion (p.75).

Por ello, se puede establecer que el juego no solo es importante en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, sino que ademas contribuye a un desarrollo integral en los nifios, en
vista a que es el medio ideal para construir y fortalecer los procesos basicos para el aprendizaje,
y asi, a través del juego el infante va descubriendo el ambiente que lo rodea ademéas de conocerse
asi mismo, es por esto que el docente que lo usa tiene una herramienta valiosa al conocer un

medio adecuado para su aplicacion.

Asi pues, algunas estrategias se fundamentan en acciones que se requiere implementar
desde el aula, para lo cual es necesario el desarrollo de actividades que permiten en el nifio
desarrollar la funcién simbdlica o capacidad representativa, aspecto que juega un papel decisivo
en su desarrollo integral, dado que la imaginacion estimulada facilita el posicionamiento moral y
maduracion de ideas, considerado como un canal de expresion y descarga de sentimientos,

positivos y negativos ayudando también al equilibrio emocional.

En este sentido, el juego “Formas y Colores” que esta basado en reglas de asociacion

desarrolla un papel importante que supone el desarrollo de juegos organizados, determinado por



normas que especifican para los participantes que los movimientos y acciones que estan
permitidos o prohibidos, permitiendo estructurar, prever y experimentar opciones para resolver
acertijos, situaciones o problemas, lo cual constituye fundamento base para el desarrollo del

pensamiento critico y propositivo en el nifio.

Siendo aqui donde se genera la aplicacién de estrategias significativas para los nifios en el
aula preescolar, porque en su esencia se pretende buscar mejores opciones para el desarrollo de

los procesos basicos para el aprendizaje infantil.

De alli que Ospina Medina (2016) establece que:

El juego como estrategia facilitadora de los procesos basicos para el aprendizaje de los
nifios de preescolar logra fortalecer sus aprendizajes, motivando y convocando a los
nifios a la integraciéon y participacion, generando bases para el pensamiento creativo,

como fundamento esencial para el desarrollo integral del mismo.

Desde dicho punto, Pilar Lacasa (2015) indica que las ventajas y beneficios destacados de

los video juegos para generar aprendizaje atractivo y efectivo son:

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

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

estaticas.



Favorecen la repeticion instantanea y el intentarlo otra vez en un ambiente sin
peligro. Permiten el dominio de habilidades. Aunque sea dificil, los nifios pueden
repetir las acciones hasta llegar a dominarlas, adquiriendo sensacion de control.
Facilitan la interaccion con otros amigos, ademas de una manera no jerarquica, al
contrario de lo que ocurre en el aula.

Hay una claridad de objetivos. Habitualmente, el nifio no sabe qué es lo que esta
estudiando en matematicas, ciencias o sociales, pero cuando juega al videojuego
sabe que hay una tarea clara y concreta, lo cual proporciona un alto nivel de
motivacion.

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

cambiando el entorno (no el nifio) se puede favorecer el éxito individual.

Basada en esto, Padilla Zea (2017) asegura que el uso de videojuegos ofrece una buena

oportunidad a los docentes de capturar la atencion de sus alumnos, ya que los videojuegos son

materiales con los que los alumnos suelen estar muy familiarizados, obteniendo de estos un

conjunto de beneficios educativos, siempre que se utilicen de forma adecuada, es decir,

fomentando un conjunto de habilidades importantes como lo son:

Reflexién, por la que los estudiantes examinan el contenido y la forma de jugar y
obtienen conclusiones al respecto.

Dinamizacion de la conducta y el pensamiento, que hace que los estudiantes
tengan mayor capacidad de respuesta y agilidad mental.

Capacidad deductiva, que mejora también la agilidad mental.



Control psicomotriz, que permite a los alumnos coordinar lo que piensan con lo
que estan haciendo.

Resolucion de problemas, ya que lo necesitan durante el juego para seguir
avanzando en el mismo.

Fomento de la imaginacion y el pensamiento, ya que estan en un mundo
imaginario, donde se desarrolla la accion.

La memorizacién, pues tienen que retener algunas informaciones para utilizarlas
en las fases posteriores del juego.

El tratamiento de informacion, que ocurre de forma casi inconsciente, ya que
tienen que aplicar lo que han aprendido en fases anteriores para continuar
jugando.

Fomentan la colaboracion y, en cierto nivel, es similar a los entornos de
aprendizaje colaborativo.

Debido al impacto emocional que tiene en los jugadores, éstos mejoran su
autoestima.

El uso de videojuegos educativos en las aulas y, también, como refuerzo
educativo en las casas, permite mejorar la motivacion del alumno y la cantidad de
tiempo que dedica a aprender.

Suelen incluir opciones para adaptar la dificultad del juego a las necesidades del
nifio, lo cual permite personalizar el proceso de aprendizaje a cada alumno y hacer
un refuerzo sobre los contenidos o habilidades que mas necesita (Padilla Zea,

2017).



A partir de esto, la primera reflexiéon y posiblemente la que mdas preocupa desde el
despliegue de esta experiencia investigativa esta relacionada con la gestion del tiempo, es decir
los lapsos en que los nifios permanecen jugando en el dispositivo, en este punto es necesario
recordar que el uso de videojuegos es una faceta mas de la vida de los nifios y que, por tanto, es
necesario regularla tratindole como una actividad mas. La estrategia en este sentido, es aplicar el
sentido comun, es decir, fijar limites, tarea en la cual como en todos los &mbitos de la educacién
de los hijos, cada padre optara por sus criterios para regular, dado que en el colegio es el docente

quien toma el control de los tiempos y actividades a desarrollar.

Ahora bien, otra estrategia es el cuidado con la seleccion y contenido del videojuego, ya
que una de las razones por las que aparecen problemas derivados del uso de videojuegos es la
mala eleccion de los mismos, por esta razon para este proyecto se tomo la decision de disefiar y
desarrollar un videojuego especifico, que fuese herramienta que no representa ningtn tipo de

riesgo para la formacién integral del nifio.

En términos de la sustitucion de otras actividades, los videojuegos tienen innumerables
posibilidades por explorar, por ello es importante saber cual es el objetivo que se persigue con su
uso, de esta manera serd herramienta efectiva para lograr las metas de aprendizaje que se

persiguen,

De alli que Lépez (2016) plantee que:

Una de las caracteristicas diferenciadoras de un videojuego educativo con uno de caracter
comercial, es que tienen intereses manifiestos en sus contenidos, que pueden ser de
diversos tipos, dado que la clave para el aprendizaje pasa por: comprender, seleccionar e

interactuar de manera inteligente (p.2).



Asi las cosas, los videojuegos educativos han marcado una importante pauta en las aulas
de clases al momento de ensefiar, dado que estos mas que herramientas de diversion se han

convertido en una herramienta que facilita los procesos de ensefianza aprendizaje.

Por ello, Sampedro & McMullin (2015) afirman que:

Los videojuegos facilitan el desarrollo y progreso de estrategias cognitivas, al mismo
tiempo, refuerza la motivacién por el aprendizaje de los mismos, implicando que este
recurso o herramienta pedagégica, aplicada de forma eficaz en las escuelas, favorezca
factores psicolégicos y cognitivos en el alumnado, propiciando la atencién de las
caracteristicas individuales y de personalidad como elementos esenciales de la
diversidad, dando respuesta a una educacién de calidad adaptada a las necesidades y

peculiaridades de cada estudiante. (p.8)

De esta manera, los videojuegos, generan un espacio para que todos los nifios puedan
entender la clase o los contenidos que en el momento se estén trabajando, ya que como se
evidencio en los resultados de este proyecto, estos dan respuesta a las necesidades de aprendizaje
de los nifios, perfilindose asi como excelentes herramientas que favorecen los procesos
educativos, ademads estos ayudan a la formacién integral del estudiante, tanto en lo educativo,
con el aprendizaje de diferentes contenidos, como en lo social, al relacionarse de otra manera con

sus compaiieros de aula (Escobar Navarro, 2019).

Siendo natural en las personas que exista la necesidad de que al desarrollar las
actividades diarias haya momentos de descanso alternados con lapsos de distraccion para un
mejor rendimiento, los videojuegos tienen la ventaja principal de que permiten combatir la

monotonia y el aburrimiento, siendo de esta manera como estimulan el desarrollo de las



habilidades tanto fisicas como mentales: mejorando la coordinacién, estimulando a la vez
distintas areas del cerebro y ejercitando la capacidad de entendimiento y procesamiento de

distintas situaciones.

De alli que se desprendan las siguientes ventajas (Reyes, Toledo, & Reyes, 2014):

* Proveer al jugador la practica de planear y anticipar las consecuencias de
acciones especificas, fomentando en él la investigacién, la memorizacion y, al
mismo tiempo, el dominio de varios controles.

* Promover al jugador el desarrollo de habilidades basicas para el empleo de
nuevas tecnologias.

e Reflejar las decisiones tomadas por los jugadores, aportando a éstos el desarrollo
de una capacidad para estimar las consecuencias de sus propias acciones.

e Crean en los jugadores sentidos de autoestima y confianza en si mismos,
aumentando la sensacion de logros obtenidos en el juego, a la vez que, en
muchos casos, transmite el deseo de mejorar mas.

e Sentido critico que permite distinguir entre la realidad y la ficcién.

Desde diferentes perspectivas de autores y tedricos es posible observar estudios
desarrollados para resaltar las habilidades que los videojuegos pueden potenciar en la educacion.
Por ello Gros (1998) resume las habilidades que se pueden encontrar en los videojuegos en los

siguientes aspectos:



Potencian la adquisicion de habilidades psicomotrices, puesto que al utilizar
videojuegos se entrenan sobre todo habilidades como la coordinacién viso manual, la
organizacion del espacio y la lateralidad.

Mejoran y educan la atencion. La pantalla del ordenador hace que los nifios
mantengan la atencion durante largos periodos de tiempo.

Ayudan a adquirir las habilidades de asimilacién y retencién de la informacién. Los
videojuegos utilizan mucho la capacidad de recordar y comprender conceptos y
hechos, en ellos aparecen datos, nombres procesos, que son captados e incorporados
muy rapidamente por los sujetos en sus esquemas conceptuales, de modo que
aprenden y perfeccionan la habilidad de aprender y desarrollar la memoria.

Se pueden adquirir habilidades para la bisqueda de informacién, bien potenciando
que el individuo la encuentre o use otros medios para adquirirla, aprendiendo nuevos
conceptos.

Mejoran las habilidades organizativas, ya que muchos videojuegos nos presentan
tareas, las cuales hay que ser capaz de organizar.

Posibilitan la opcion de adquirir habilidades creativas, ya que podemos encontrar
juegos que se caracterizan por exigir al usuario soluciones originales a los retos que
se le van presentando.

Favorecen la habilidad creativa, sea de ideas, hipdtesis y predicciones, generan un
razonamiento inductivo que nos permitiria llegar al establecimiento de una ley
general partiendo de casos concretos.

También pueden interiorizar habilidades analiticas. Los videojuegos presentan unas

situaciones que hay que analizar exhaustivamente para continuar en el juego,



permitiendo que los jugadores aprendan a ponderar sus ideas e hipotesis a partir del
andlisis de la informacién que van recopilando con la practica del juego.

* Ayudan a adquirir la habilidad de tomar decisiones. Ensefiando con situaciones
parecidas a las de la vida real a tomar decisiones sin las presiones, responsabilidades
y consecuencias que podian acarrear en aquella.

* Generan habilidades para la resolucion de problemas. Los videojuegos hacen que nos
planteemos la situacion, que elaboremos nuestras hipoétesis, que lleguemos a una
experimentacion y comprobacion de la validez de las mismas, llegando a adquirir el
proceso necesario para resolver aquellos problemas que nos acontezcan.

* Se pueden adquirir habilidades metacognitivas, en cuanto que el sujeto tenga

conciencia del método que se esta utilizando para adquirir conocimientos.

De tal manera, que el aprendizaje y la construccion del conocimiento no surge por
obligacién o cumplimiento con la estructura formal de un ente educativo, sino por el propio
interés generado en el individuo, ya que la persona aprende porque quiere aprender, para ser
mejor en el desempefio de un videojuego y frente a ello se ayuda de estrategias cognitivas y
sociales al interactuar con sus semejantes, frente a la necesidad de mejorar sus habilidades en un

determinado videojuego (Torres, Cevallos, Oliva, & Castafio, 2019).

Asi las cosas, los beneficios del uso de los videojuegos en las aulas de nifiez intermedia
percibidos en esta investigacion son numerosos y variados, en primera instancia, permiten la
innovacién por parte del docente en sus practicas pedagégicas, aumentan la motivacién de los
estudiantes para el aprendizaje, mejoran procesos cognitivos como la atencién, concentracion,

resolucion de problemas, razonamiento deductivo, pensamiento critico, habilidades espaciales,



entre otras. Ademas, fortalecen las relaciones interpersonales por medio del trabajo en equipo, al
resaltar la cooperacion y colaboracién, y refuerzan la imagen positiva que los nifios tienen de si

mismos (Chibugue & Banoy, 2022).

Asi, los videojuegos pueden llegar a ser grandes aliados en diversos campos del
conocimiento, lo importante es considerarlos asi, para poder empezar a utilizarlos y disefiar
grandes posibilidades pedagdgicas con beneficios significativos para el aprendizaje (Chibuque

& Banoy, 2022).

De alli que Lev Vygotsky sustenta que el origen del juego es la accion espontanea, pero
orientada socialmente, con esas acciones el nifio aprende valores socioculturales. Resaltando
para finalizar que este autor destaca el juego simbodlico que nace de la necesidad de saber,
conocer y dominar objetos. A medida que el nifio va creciendo, el juego va evolucionando. Punto
desde el cual, se logra evidenciar que los tipos de cognicion que se desarrollan con la interaccion
con videojuegos segtin este estudio son (Primo Galan, 2015):

. Razonamiento: Se entiende razonamiento como la capacidad de resolver
problemas, extraer conclusiones y aprender en consecuencia de ello, existiendo
una conexion obviamente entre todo.

. Atencion: La atencion es la capacidad que tiene alguien para entender las cosas o
algo en concreto y darle un posible uso.

. Memoria: L.a memoria es la capacidad de retener la informacién que nos rodea, de
cualquier tipo, de textos a sensaciones u olores.

. Razonamiento logico: Es el proceso mental que implica la aplicacion de la l6gica.
A partir de la logica se puede llegar a una conclusion. Existen dos tipos de

razonamientos, el ductivo y el inductivo. El razonamiento ductivo deduce una



conclusion a partir de una serie de premisas, de lo general a lo particular. El
razonamiento inductivo consiste en a partir de hechos mas individuales, como
pueden ser experiencias, se extrae una conclusiéon general.

. Lenguaje: Se trata de la capacidad del ser humano para comunicarse via escrita,

oral u otra.

Conclusiones

El analizar el desarrollo de habilidades cognitivas utilizando como herramienta de
aprendizaje el videojuego “Formas y Colores” en nifios de cuatro afios de edad, permiti6 recalcar
que la educacion inicial basada en la nueva concepcion de darle innovacion a su despliegue en la
promocién de las competencias que esta investigacion plantea, exige un profundo cambio en las
nociones tradicionales de aprendizaje y ensefianza, dado que supone abandonar sus modelos
reemplazandolos por unos que reconozcan a los estudiantes como seres activos y comprometidos
en el descubrimiento del mundo que los rodea y que por lo tanto, contemplen la importancia que

para la educacion tiene la promocién de sus competencias.

Ahora bien, en torno a reconocer la importancia del video juego en el desarrollo integral
y cognitivo de la educacién infantil, es importante resaltar la relacion entre el juego y el

aprendizaje, esto en vista a que se pueden hacer mas agradables las sesiones de ensefianza que



pueden tornarse menos interesantes para los nifios. La diversion en clases deberia ser un
proposito por parte del docente, donde el nifio a partir del juego aprenda a construir y asociar sus

temas educativos.

En cuanto a determinar de qué manera el uso de videojuegos se convierte en estrategia
didactica en los espacios educativos para fomentar los aprendizajes y el desarrollo de habilidades
cognitivas es importante destacar que el buscar comprender las situaciones problémicas que se
presentan en desarrollo de la educacion inicial, logra darle al docente las herramientas necesarias
para planear una serie de estrategias pedagogicas que puedan ser llevadas a cabo a través de la

generacion de experiencias encaminadas en fortalecer y potencializar el aprendizaje en los nifios.

Y en cuanto a implementar un videojuego como estrategia didactica que pueda ser
herramienta de aprendizaje en las practicas educativas de los docentes que ensefian en la
educacion infantil inicial, como se visualiza en los resultados de esta investigacién fue posible
proponer un videojuego disefiado como estrategia pedagogica que se desarrolla por medio de
actividades planteadas para nifios de 4 afios de edad, accion que permite desarrollar experiencias

creativas para fortalecer el desarrollo cognitivo.

De esta manera, esta tesis buscé realizar un aporte al proceso de ensefianza aprendizaje
por medio del videojuego que con sus actividades busca potencializar las capacidades, el proceso

cognitivo y el desarrollo integral de nifios de 4 afios de edad.

Con lo desarrollado en este trabajo investigativo, queda claro que un uso importante de

los videojuegos en las aulas es el que tiene que ver con los que son disefiados y desarrollados



para ser tanto estrategia didactica como herramienta de aprendizaje de un componente educativo.
Dado que, en estos casos, el juego esta pensado para ensefiar algo en especifico y favorecer la

motivacion de los estudiantes.

Sin embargo, en este punto se debe tomar un enfoque selectivo, ya que por medio de éste
una gran cantidad de estimulos han de ser captados por los sentidos e identificados desde los
intereses y necesidades que se encuentren en los nifios y nifias en sus primeros afios de vida,
destacando en este aspecto la capacidad por elegir o enfocarse hacia determinados grupos de

estimulos, a lo cual se refiere el concepto de atencion.

Recomendaciones

Los procesos cognitivos son un campo en estudio todavia, y hay mucho trabajo por
delante, sobre todo en el ambito de los videojuegos, los cuales cada dia toman mas importancia
en nuestra vida cotidiana, y pueden ser una herramienta mi ttil para desarrollar las habilidades
cognitivas, por ello el analizar el desarrollo de habilidades cognitivas utilizando como
herramienta de aprendizaje el videojuego es un factor que se debe trabajar a nivel de educacién,
dada la importancia de que los docentes, deben ver la necesidad de innovar permanentemente su
quehacer como orientadores, es decir, romper el rol de dirigir, y entender que la bisqueda de
estrategias a través del juego hace que el ambiente de aula se vuelva mas enriquecedor y

motivante y por ende se logre mayor nivel en el desarrollo integral de los infantes.



Para reconocer la importancia del video juego en el desarrollo integral y cognitivo de la
educacion infantil, es necesario ser conscientes de que el desarrollo cognitivo permite que los
nifios y las nifias, desarrollen sus propias preguntas y trabajen conjuntamente para integrar el
conocimiento y crear una interpretacion sobre el mundo que les rodea, dado que no solo pueden
aprender a través de las propias experiencias sino también por medio de la observacion y de su
interaccion con pares, es necesario motivar su aprendizaje a través del juego, la escucha y la
observacion, ademas de las preguntas y cuestionamientos que se puedan plantear en el desarrollo

de dichas actividades.

Ahora bien, en cuanto a determinar de qué manera el uso de videojuegos se convierte en
estrategia didactica en los espacios educativos para fomentar los aprendizajes y el desarrollo de
habilidades cognitivas, es relevante destacar que con la incursion en los videojuegos en la
educacion también aparece una percepcion generalmente positiva de los docentes sobre la
introduccion de computadoras en las aulas, lo cual permitird planificar, comunicar, presentar
iméagenes o informacion a los alumnos con un uso mas frecuentes, es decir, mediante el acceso a
procedimientos mas interactivos de produccion del conocimiento (Dussel, 2010), dado que las
nuevas tecnologias solo son una herramienta sino también una estrategia que permite impartir los

conocimientos de modo mas actualizado y en linea con los intereses de los alumnos.

Para finalizar es importante resaltar que el implementar un videojuego como estrategia
didactica que pueda ser herramienta de aprendizaje en las practicas educativas de los docentes
que ensefian en la educacién infantil inicial, genera en el ambiente de aprendizaje una clave del
acertado manejo de la atencion, ya que esta es la encargada de desarrollar aproximaciones tanto
conceptuales como de memoria, facilitando el procesamiento de la informacién y permitiendo

seleccionar los estimulos necesarios para la elaboracion de tareas que implican lo sensorial, lo



cognitivo y lo motor, por lo tanto, la atencion se convierte en elemento clave en el aprendizaje y

viene siendo la primera condicion basica para desarrollar el acto del conocimiento.

Con lo anterior se busca llegar al punto de que la atencion es una cualidad elemental para
el procesamiento cognitivo, puesto que se considera como un proceso mental complejo,
imprescindible para retener la informacioén y por ello debe ser estimulada en todas las fases de la

educacién inicial.

Este tipo de trabajos para la formacién de los docentes ejercen gran importancia dado que
permiten generar acercamientos con la realidad educativa lo cual conlleva a la reflexiéon en
buisqueda del andlisis de teorias que permitan hacer aportes significativos a la formacién integral

de los ninos.
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Anexos



Anexo A. Encuesta a padres de Familia



ENCUESTA A PADRES DE FAMILIA

1. ;Ha utifizado en su hogar sistemas informaticos?
Sl
MO

2 ;En & colegic o jardin donde estudia su hjo tiene acceso a sistemas
irformaticos?

5l

MO

3. ;Considera gue utlizar videojuegos educativos en ks ensenanza infantil
mgjora & aprendzape?

5l

MO

APOR QUE?

4 ;Considera usted gue los ninos desamollan habifidades utizando
wideojuegos?

Sl

MO

5. ; Cuadles Habilidades considera que desarmollan al utlizar videojuegos?
Atercon
COmprernsion
RA=Emoris corio Plazo
Memaoris larso plazo
Foazcerpmiario
Capacicad ansitic
Tomra de dedsiones

8. ; Considera importante que se utiicen videojuegos en la educacion de sus
hijos?

Sl

MO



Anexo B. Matrices de Analisis Teoricos



Teoria

Aspecto teorico

Analisis de Resultados de la Investigacion

Teoria
Estructuralista y el
valor del juego: Jean
Piaget

Para Piaget (1956), el juego hace parte de la
inteligencia del nifio porque representa la
asimilacion funcional o reproductiva de la realidad
segun la etapa evolutiva en que se encuentre, en
este sentido es importante recalcar la inteligencia
emocional del infante, ya que esta adopta diferentes
formas en relacion a la experiencia, logrando asi un
aprendizaje significativo, porque como establecio
Piaget, representa la asimilacion funcional o
reproductiva de la realidad segin cada etapa
evolutiva.

En este proceso investigativo es necesario
resaltar la necesidad de considerar que las
generaciones actuales aprenden de formas
diferentes, siendo en este contexto donde los
videojuegos educativos se convierten en
excelentes herramientas para ser utilizados en el
proceso de ensefianza, no solo por sus diversas
ventajas sino por sus amplias posibilidades de
aplicacion, que favorecen el aprendizaje
significativo (Escobar Navarro, 2019).

Piaget no enfatiza en los contenidos, sino mas bien
en las operaciones o acciones mentales, para esto
establecio ciertas etapas, de las cuales se tomara la
denominada pre operacional, dado que es la etapa
que concierne a esta investigacion, siendo la
comprendida entre los dos y los siete afios de edad.

En esta etapa se define el momento en el cual
comienzan a aparecer las acciones que son
realizadas mentalmente, constituyéndose como la
etapa que es transito hacia la actitud intelectual
légica y representacional, pero con objetos
concretos de la realidad.

Desde estos puntos es importante resaltar lo
mencionado por Ordoéfiez y Tinajero (2012)
quienes afirman que es importante saber que
cada etapa esta caracterizada por un proceso de
asimilacion y adaptacion. Entendiendo como
asimilacion la transformacion del entorno, para
adecuarlo a los esquemas cognitivos que el nifio
ya posee, y la adaptacién no es otra cosa que
cambiar dichos esquemas cognitivos anteriores,
para poder desenvolverse segtn las requeridas en
su medio.

Por ello, fue posible inferir en este proceso
investigativo que la estimulacion temprana
favorece el fomento de habilidades en los nifios,
dentro de ellas el desarrollo cognitivo, que
permite la construccion de ideas, pensamientos,
resolucion de problemas y ayuda a mejorar la




capacidad intelectual.

El estudio pre operacional posee la Subetapa
Simbolica (Piaget, 1956) que comprende de los dos
a los cuatro afios y presenta las siguientes
caracteristicas:

* Representaciones simbolicas: se estda en la
capacidad para formar y usar simbolos, como las
palabras y las imagenes, es por eso, que en este
momento el nifio ha incrementado su repertorio
léxico - vocabulario y ademas ya realiza sus
primeras representaciones graficas.

» Uso intencionado del lenguaje: el infante frente al
mundo social y al mundo de sus representaciones
interiores  (imagenes, hechos o  sucesos
incorporados por el), necesita de un intercambio y
comunicacion permanente con los sujetos que lo
rodean.

+ Egocentrismo: percepcion del mundo y las
experiencias de los demas, exclusivamente desde su
propio punto de vista, esto significa que los nifios
asumen que los demas comparten sus sentimientos,
sus reacciones y perspectivas.

Dandole preponderancia a la teoria del desarrollo
de Piaget se evidencia como los procesos de
aprendizaje se encuentran vinculados con el
desarrollo cognitivo de los nifios, dado que,
gracias a esta teoria, es posible comprender los
esquemas de aprendizaje a los que se somete una
persona desde su infancia, lo cual es 1til no solo
para el desarrollo de esta investigacion sino para
la experiencia docente, ya que es posible conocer
las fases por las que pasan los estudiantes desde
el punto de vista cognitivo durante todas las
etapas de su vida.

En este aspecto es necesario desatacar que,
aunque dichas fases tienen un orden ya
establecido para todas las personas, pueden
variar ligeramente de un nifio a otro, dado que
Piaget (1956), asegura que el hombre nace con
ciertas herencias biolégicas que afectarian
directamente a la inteligencia.

Desde este punto Jean Piaget analiza como el ser
humano posee dos inteligencias, una de origen
biolégico y otra de origen logico, siendo esta
ultima la permite que la persona se adapte al
medio, lo cual se evidencia en los resultados de
este documento.

Por todo lo anterior el estudiar la teoria de Piaget
no solo aporta al docente una visiéon cronologica




de la linea de tiempo establecida por un teérico
para el aprendizaje cognitivo de las personas,
sino que también, ayuda a detectar problemas
cognitivos en la infancia, lo que permite
establecer herramientas y estrategias que
permitan ayudar al pleno desarrollo de los
individuos.

En las Etapas del desarrollo cognitivo segun Piaget
(1969) una de las premisas se refiere a que los
nifios aprenden mucho mas desde la realidad que le
rodea, ya que este autor afirma que el desarrollo del
nifio y la nifia se produce por la interaccion entre
ellos y el medio que le rodea.

Desde dicho punto, esta investigacion demuestra
como la importancia del juego se vuelve
indispensable para mostrar con un lenguaje
adecuado y basico como la orientacion del
docente se debe trabajar de tal manera que sea
generadora de seguridad en la toma de
decisiones, pero también es de resaltar esas
interacciones que los nifios tienen al momento de
ejecutar las actividades, es una forma de generar
trabajo en equipo, colaboracién entre ellos,
resaltar habilidad verbal, la seguridad entre otras.

Por tal motivo es importante en este punto
resaltar la teoria de Vigotsky (1924) quien
afirma que el juego surge como necesidad de
reproducir el contacto con lo demas, es decir,
siendo esto lo que hace que bajo una naturaleza,
origen y fondo el juego se convierta en un
fendmeno de tipo social, ya que, a través del
juego el nifio puede presentar escenas que van
mas alla de sus instintos y/o pulsaciones internas
individuales.

En este sentido, la importancia del videojuego en




el desarrollo integral y cognitivo de la educacion
infantii toma wuna de sus principales
caracteristicas dentro de este proyecto, dado que
el ideal se basa en lograr receptividad por parte
de los estudiantes, despertando por medio de una
herramienta de trabajo el interés por este tipo de
actividades y no menos importante la
colaboracion por parte del mismo grupo de
estudiantes y del docente.

La Etapa Pre-operacional comienza cuando el nifio
inicia el aprendizaje del habla, edad 2 afios hasta la
edad de 7 anos, en este momento, a través de las
observaciones, establecen simbolos, que
ejemplifican la idea de juego con la ausencia de los
objetos reales en cuestion.

Ya que para Piaget el juego forma parte de la
inteligencia del nifio, porque representa la
asimilacion funcional o reproductiva de la
realidad segin cada etapa evolutiva del
individuo, es importante resaltar que para esta
investigacion representa el logro de un
aprendizaje significativo, dado que, desde este
punto, el juego forma parte de la inteligencia, no
solo porque representa la asimilacién funcional o
reproductiva de la realidad segin cada etapa
evolutiva del individuo, sino que también se
asocia con tres estructuras basicas del juego y
con las fases evolutivas del pensamiento humano
(Leyva Garzén, 2011): el juego como simple
ejercicio, el juego simbolico y el juego reglado
como resultado de un acuerdo de grupo.




Teoria

Aspecto teorico

Analisis de Resultados de la Investigacion

Teoria
constructivista del
juego: Lev Vigotsky

Lev Semenovich Vygotsky (1967), como destacado
representante de la psicologia rusa, establece que el
juego es una actividad social, en la cual, gracias a la
cooperacion con otros nifios, se logran adquirir
papeles o roles que son complementarios al propio.

Dado que Vygotsky establece que el juego es
una actividad social, en los resultados de esta
investigacion es posible visibilizar como gracias
a la cooperacion con otros nifios, se logran
adquirir  papeles o roles que son
complementarios al propio, aspecto en el cual
este teorico toma principalmente al juego
simbolico y sefiala como el nifio transforma
algunos objetos y lo convierte en su imaginacion
en otros que tienen para €l un distinto
significado.

El juego cumple una funciéon clave en el
aprendizaje de los nifios pequefios y los prepara
para los procesos psicologicos avanzados que
enfrentaran en la escolarizacion formal (Vygotsky,
1967), por ello, este tedrico le otorgd al juego, un
sentido de instrumento y recurso sociocultural,
como elemento impulsor del desarrollo mental del
nifio, que facilita el desarrollo de las funciones
superiores del entendimiento tales como la atencion
o la memoria voluntaria.

Otro elemento a mencionar dentro de este tipo de
investigaciones, es la relevancia de los
conocimientos previos con que los nifios
cuentan, dado que este elemento es importante
porque crea toda una experiencia dentro del
grupo, siendo posible escuchar como los nifios
entre ellos se pueden contar sus propias
experiencias (Leyva Garzon, 2011), generando a
partir de esto el fenémeno de tipo social del que
habla Vigotsky.

Vygotsky, observo que en el juego los nifios
utilizan recursos mas evolucionados que en otro
tipo de actividad, planteando que esta estrategia
pedagbgica crea areas de desarrollo potencial
(Fernandez Diaz, Ortiz Martinez, & Serra Larin,
2015).

En este sentido, para el progreso de esta
investigacion es de gran relevancia esta posicion,
por cuanto al ser desarrollada por una docente de
preescolar, genera preponderancia en el papel de
intermediaria para forjar aprendizajes y con ellos
desarrollo, para lo cual, en consecuencia, se




convierte en herramienta el videojuego, dado que
llevé a que unas acciones educativas de los
primeros afios de vida de un grupo de nifios se
encontraran dirigidas a estimular el desarrollo
cognitivo de tal manera que fuese una estrategia
para aprovechar un espacio relevante en la vida
del ser humano para desarrollar sus
potencialidades (Escobar, 2006).

De acuerdo con la teoria de Vygotsky, tanto la
historia de la cultura del nifio como la de su
experiencia personal son importantes para
comprender el desarrollo cognoscitivo, dado que se
lleva a cabo a medida que internaliza los resultados
de sus interacciones sociales.

Por ello, Vygotsky (1987) considera que la
interaccion es un elemento esencial del proceso de
aprendizaje y juega un rol eficaz en el desarrollo de
habilidades, sugiere ademas que los docentes
pueden utilizar actividades que impliquen
cooperacion donde los nifios menos competentes
puedan desarrollar habilidades con los nifios mas
competentes, es aqui donde se emplea el concepto
de zona de desarrollo proximo.

De acuerdo con esta perspectiva en la
investigacion se tomd en cuenta que el ser
humano es ante todo un ser cultural y esto es lo
que establece su diferencia entre el ser humano
con otro tipo de seres vivientes, siendo el punto
central de la distinciéon entre las funciones
mentales inferiores y superiores propuestas en
esta teoria, dado que, el individuo no se relaciona
unicamente en forma directa con su ambiente,
sino también a través de la interaccion con los
demas individuos.

De acuerdo con este tedrico, el nifio nace con
habilidades mentales elementales, entre ellas la
percepcion, la atencion y la memoria, y gracias a la

Desde lo anterior, Vigotsky (1978), es
considerado el precursor del constructivismo
social, y a partir de ello, se han desarrollado




interaccion con compafieros y adultos mas
conocedores, estas habilidades “innatas” se
transforman en funciones mentales superiores. Por
ello, mas concretamente, Vygotsky pensaba que el
desarrollo cognoscitivo consiste en internalizar
funciones que ocurren antes en lo que él llamoé
plano social.

diversas concepciones sociales sobre el
aprendizaje, ya que lo esencial del enfoque de
Vigotsky consiste en considerar al individuo
como el resultado de un proceso social donde el
lenguaje desempefia un papel esencial. Asi, para
esta investigacion, el impartir el conocimiento se
convirtio en un proceso de interaccion entre los
nifios y el medio que fue el videojuego, pero el
medio entendido como un entorno social y
cultural, no solamente como espacio fisico, como
lo considera primordialmente Piaget.

Para Vygotsky (1995) los procesos de desarrollo
estan sujetos a los procesos educacionales, es decir,
ambos procesos se conjugan, se alinean debido a
que es desde ese momento que se hace activo
dentro de un contexto sociocultural y que se
relaciona con los otros: docentes, padres,
compafieros, escuela, de esta relacién e interaccion
los nifios transmiten.

Desde dicho punto y ya que, de acuerdo con

Vygotsky, un nifio usualmente aprende en
circunstancias en las que un guia le va
presentando  tareas  cognoscitivas, esta

investigacion busco desarrollarse dentro del
contexto sociocultural y escolar con el fin de
conjugar el videojuego con el desarrollo de vida
normal del grupo de nifios, de tal manera que
fuese posible alinear la transmision entre los
nifos.




Teoria

Aspecto tedrico

Analisis de Resultados de la Investigaciéon

Los videojuegos.
Aprender en mundos
reales y virtuales.
Pilar Lacasa

Pilar Lacasa (2011), establece que el mundo digital
abre nuevos caminos a quienes ensefian y
aprenden. Dado que asi es posible asociarlos con
nuevas formas de cultura que implican relaciones
diferentes de las que permitian las tecnologias
tradicionales con los medios de comunicacion y sus
mensajes, ya que el mundo digital ha permitido que
las personas no sean solo consumidoras de medios
sino productoras y creadoras de contenidos
significativos.

Por esto, hoy en dia el trabajar con videojuegos
puede constituirse como un tema de gran
polémica dado que gran parte de la sociedad se
encuentra en un dilema con sus ventajas y
desventajas. Sin embargo, para el desarrollo de
esta investigacion es relevante resaltar que este
tipo de innovacion hizo parte del desarrollo de un
trabajo dentro de la era tecnologica en la cual los
nifios se encuentran inmersos, razén por la cual
son tan llamativos para ellos, ya que son la
ultima moda en tecnologia, hecho que se observo
al ver que los nifios interactuaban de manera
sorprendente con los dispositivos de sus padres.

Los videojuegos tienen un potencial educativo
importante dado que mas que una diversion se
puede a través de ellos aprender, desarrollar
destrezas y habilidades, lo cual ha sido respaldado
por autores como McFarlane (2000) quien ha
reconocido que los videojuegos allanan la
adquisicion y el desarrollo de ciertas estrategias
fundamentales para el aprendizaje: la resolucién de
problemas, el aprendizaje de secuencias, el
razonamiento deductivo y la memorizacion.

Asimismo, resulta de importante relevancia tener
en cuenta, que el desarrollo de esta investigacion
desde un punto de vista educativo, evidencio la
motivacion que los nifios experimentaban cuando
se encontraban frente al entorno desafiante de
jugar bien el videojuego, dado que se le
proponian metas que, aunque estaban al alcance
de sus capacidades demandaban cierto esfuerzo
para lograrlas.

El reto de cada dia es lograr que los videojuegos se
conviertan en una herramienta e instrumento
educativo, con el fin de dinamizar los procesos en

Por ello, el reto también representa en por medio
del desarrollo de trabajos como este sea posible
realizar cambios en la forma tradicional de




torno al aprendizaje, y modificar por completo la
idea que se tiene frente a ellos sobre su alto
contenido violento, que son objeto para el ocio, que
llevan de manera exagerada a la pérdida de tiempo
y ademas que son carentes de sentido. Tal como lo
afirma Lacasa Pilar, en los préximos afios estas
nuevas formas de juego permitiran crear y ampliar
los escenarios de aprendizaje y ensefianza
asociadas a los videojuegos, no significando que
otras modalidades vayan a desaparecer, tal vez se
transformen (Lacasa, 2011).

aprender y jugar en la escuela con los
videojuegos educativos, pues como su nombre lo
indica se trata de un juego que se ejecuta a través
de un video que permite al jugador interactuar en
un entorno real a través de la pantalla.

Ahora bien, dado que en la actualidad la
educacion tiene el reto de transformar las
estructuras curriculares que limitan experiencias
de aprendizaje y situaciones donde se puedan
generar multiples saberes y conocimientos, se
recalca la necesidad de que los docentes tomen
posturas pedagogicas activas, criticas, reflexivas
y creativas, lo cual llevara a realizar constantes
cambios y a disefiar estrategias metodologicas
innovadoras, que faciliten el manejo de mayores
posibilidades para que los nifios encuentren por
si mismos las potencialidades y orientaciones
necesarias en los procesos educativos.

Si bien, dicha transformacién estd orientada
desde variados modelos pedago6gicos, cabe
resaltar el lugar privilegiado que destaca este tipo
de estrategias en la educacion dadas sus
contribuciones al aprendizaje, al desarrollo
integral de los nifios no solo desde la etapa inicial
sino también como motor de cambio de la
pedagogia tradicional.

El aprendizaje humano es una construcciéon de
cada alumno que logra modificar su estructura
mental y alcanzar un mayor nivel de diversidad,
de complejidad y de integracion” (Flérez, 1994,
p. 271).




Por ello, se resalta la manera de proporcionar
herramientas a los nifios con la importancia de
construir conocimientos para resolver situaciones
del entorno, siendo en este punto donde el papel
del docente se convierte en un proceso de
enseflanza para que el aprendizaje se convierta en
vital, por ende el docente adquiere el rol de
mediador entre el conocimiento y el aprendizaje
de los nifios, logrando compartir experiencias de
aprendizaje intencionadas para luego
transformarlas en relacién a la cotidianidad por
medio de la construccion de conocimientos.

Con todo esto se resalta que las ventajas de usar
videojuegos permiten evaluar el desarrollo
cognitivo que tiene el nifio en cuanto a la
comprension, o falta de la misma, en términos de
lo que se le pedird durante el desarrollo de las
actividades que le sean solicitadas (Sanchez,
2016).
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