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Introduccién

La comunicacién humana, como fenémeno so-
cial, implica un compromiso entre todos los fac-
tores que intervienen. Asi, la lengua -a través de
sus funciones- es el vehiculo mediante el cual
se transmiten las emociones, los sentimientos,
los conocimientos, los objetos de la realidad, la
poesia y toda manifestacion oral o escrita que
el hombre ha creado. Asi el espafiol, como len-
gua materna, es el medio por excelencia de la
comunicacién y la via para la obtencion de los
conocimientos.

Pero el idioma espafiol no es solo la
lengua materna de México, sino que es emplea-
da por mas de 350 millones de hablantes, es la
tercera en el mundo por cantidad de habitantes,
es la lengua materna de 19 paises, y es que la

problematica de como se ensefia en los diferen-
tes niveles educativos es internacional (Diez et
al, 2009). Pocas veces los maestros reflexio-
namos sobre si la forma en que se enseia es la
idonea; si podriamos utilizar la tecnologia para
propiciar el aprendizaje de esta materia de una
forma mas amena, innovadora y acorde con las
demandas de la ciencia y la tecnologia del siglo
XXI, con el objetivo de ampliar sus competen-
cias de comunicacion y relacion social en los es-
tudiantes para toda la vida (Ttinnerman, 2009).
Por ello, a partir de las propuestas in-
novadoras de este siglo, asi como el desarrollo
de las competencias basicas para enfrentar los
nuevos retos de la generacion del conocimiento,
el empleo de las TIC'S para la enseflanza-apren-
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dizaje de la materia de espafiol desde edades
tempranas puede facilitar ese proceso, asi como
el desarrollo del pensamiento y la comunicacion
de manera efectiva y eficaz.

Desarrollo

Motivados por la vision que tienen los estudian-
tes de la enseflanza basica sobre como abordar
los contenidos de la lengua espailola, los miem-
bros del Cuerpo Académico en consolidacion
Tecnologias para la ensefianza y el aprendizaje

* Miembros del Cuerpo Académico en consolidacion Tecno-
logias para la ensefianza y el aprendizaje de la Universidad
Autonoma del Carmen.
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disefiamos un proyecto de investigacion cuali-
tativa de corte experimental denominada Las
TIC’S como recurso didactico para el mejora-
miento académico del aprendizaje de la asigna-
tura espaiiol en la educacion basica, ya que los
modelos curriculares por competencias de la en-
seflanza basica implican una adecuacion de los
materiales didacticos con el empleo de las TIC'S
para el logro de una ensefianza de calidad, como
lo requiere la educacion de nuestro siglo.

Para el siguiente estudio se identificd
una escuela primaria de la localidad, interesada
en participar en el proyecto con los requisitos
minimos para éste, como poseer equipos de
computo y espacios fisicos adecuados. Se rea-
liz6 la seleccion de la muestra no probabilistica
de estudiantes de quinto y sexto grados de esco-
laridad con un total de 144 estudiantes.

Se disefid una encuesta con 12 reac-
tivos de respuestas cerradas y 2 abiertas. En las
preguntas de respuesta cerrada se indaga sobre
dos aspectos: primero, el conocimiento y uso
de determinadas categorias léxico-funcionales
como el sustantivo, adjetivo, verbo y adverbio
—preguntas 5, 9y 12-, y cuyo andlisis se realiz6
en un articulo anterior (Diez et al, 2013) y en
las restantes, el manejo de la computadora para
esta materia, cuyas respuestas de los estudiantes
de la muestra sometemos a su consideracion en
este articulo.

Analisis de las respuestas

El reactivo 2 manifiesta: Me gustaria usar la
computadora para la clase de espaiiol. Las res-
puestas a esta se comportaron como se observa
en el grafico 1, la mayor parte de los estudiantes
estan de acuerdo en que en la clase de espaiiol
se emplee la tecnologia.

Esta escuela-piloto posee un centro
de computo en el que los estudiantes tienen
practicas 4 horas semanales, estdn acostum-
brados a realizar ejercicios, desarrollar juegos,
contestar preguntas con el empleo de la tecno-
logia, por lo que para ellos no es ajeno este uso,
sino que se ha convertido en una actividad coti-
diana y frecuente.

Las maestras de estos grupos manifies-
tan que atin emplean la Enciclomedial en sus cla-
ses para que sean mas atractivas, y que los alum-
nos muestran interés en su empleo, a pesar de que
hace afios no se actualiza y ya estd practicamente
en desuso en algunas escuelas primarias.

Estas respuestas estan relacionadas
con el reactivo 3 en que se afirma: Tengo un
equipo de computacion en mi casa para hacer
las tareas. Como se aprecia en la grafica 2, se
evidencia que algunos niflos no la poseen o de
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Gréfica 1. Respuesta al reactivo 2.

manera temporal los dejan usarla en sus casas,
asi es que solo se enfrentan a esta cuando estan
en la escuela y les corresponde la practica en la
sala de computo.

Segun el Censo de Poblacion y Vi-
vienda del Instituto Nacional de Estadisticas
y Geografia (INEGI) realizado en el afo 2010
acerca de los equipos que posee la poblacion
mexicana, solo el 29.4% posee computadoras
en su casa. A pesar de que hubo incremento
considerable, ya que en el afio 2000 los datos
arrojan que solo la poseian 9,3%, atn se con-
sidera insuficiente para las necesidades de la
poblacion y el avance cientifico-tecnologico.
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Grafica 2. Respuesta al reactivo 3.

En el reactivo 4: Me gustaria que se
emplearan video-juegos para realizar los ejer-
cicios de la clase de espaiol, se evidencia una
diferencia de criterios, como se puede apreciar
en la grafica 3 a continuacion.

Desde los afios 40 en que surgio el
primero -cuando un grupo de norteamericanos
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simul6 un vuelo por este medio hasta la actua-
lidad-, los videojuegos han sido un atractivo
principal entre los nifios, jovenes y adultos. Di-
versas investigaciones han arrojado el caracter
nocivo y perjudicial de éstos, mientras que otras
ponderan las ventajas y beneficios.

Un estudio realizado en la Universi-
dad de Valencia (1992) arroja que son el jugue-
te mas elegido por los nifios espafioles, con un
62% de preferencia. Asi, los catalogados como
“educativos” (2%) son los menos selecciona-
dos, en comparacion con los de violencia y fan-
tasticos (32%).

Por lo anterior, los nifios piensan que
un videojuego para aprender aspectos gramati-
cales de la lengua materna no seria muy atrac-
tivo para ellos, a partir de los referentes que ya
tienen. Si han sido usuarios de videojuegos,
habran comprobado que los valores que se ma-
nifiestan en ellos son los mismos que pueden
contactar en la vida cotidiana o a través de la
television: violencia, retos, agresion, consumis-
mo, por lo que se justifica que algunos acepten y
otros no, asi la diferencia de criterios en las res-
puestas que se aprecian en la grafica siguiente.
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Gréfica 3. Respuesta al reactivo 4.

Los resultados del reactivo 8: Tengo
habilidades para el uso de la computadora, se
comporté como se muestra en la grafica 4. La
mayoria de los nifios encuestados emplean co-
rrectamente la computadora, aunque no sea pro-
piamente para actividades de la escuela.

Estudios realizados en niflos nacidos
a partir del siglo XX, como los del Dr. Georg
Kiihlewind, profesor de la Universidad de
Budapest, se habla de los niflos de la nueva era
quienes son catalogados por aprender muy rapi-
do, manejan la tecnologia de punta desde muy

1 Es un software con la edicién digital de los libros de texto gratuitos de la Secretaria de Educacion Piblica (SEP). Posee image-
nes fijas, en movimiento, actividades interactivas, audio, videos, mapas, visitas virtuales y otros recursos.

é\m/a’n 6



Noviembre - Diciembre

pequeilos, tienen mucha energia y vitalidad,
muestran mucho interés sobre temas profundos,
entre otros aspectos. Por ello, no es nada extra-
fio que los nifios de esta escuela, en los grados
quinto y sexto afios manejen con habilidad el
uso de la computadora.
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Grafica 4. Respuesta al reactivo 8.

Los resultados del reactivo 10: Uso la
computadora mas de una hora diaria, se ofrecen
en la grafica 5. Este reactivo mide el tiempo en
que los nifios de esta escuela pasan frente a la
computadora, en la escuela o en sus casas dia-
riamente.

Si en la escuela no se realiza un uso
cotidiano de la tecnologia para reforzar, ejer-
citar, introducir contenidos en las materias, el
estudiante s6lo tendra acceso en su casa u otro
espacio fuera del centro escolar, por lo que al-
gunos estarian en desventaja al no tener el equi-
po en su casa, frente a otros que si lo poseen.
Por ello, es conveniente que utilice este medio
en el centro escolar con el objetivo de que los
estudiantes puedan desplegar las habilidades y
estrategias necesarias para el desarrollo de esta
competencia basica en la primaria.

No obstante, se han realizado estudios
acerca de las horas que pasan los nifios en los
videojuegos o frente a la television. Segin Funk
(1993) hay una diferencia entre las horas que
pasan los chicos y las chicas como usuarios de
los videojuegos a la semana y quienes predomi-
nan son las del sexo femenino.

Un estudio realizado en colaboracion
con la Fundacion Telefonica, la Universidad de
Navarra y Educared: La generacion interactiva
en Iberoamérica. Ninos y adolescentes frente a
la pantalla. Retos educativos y sociales, realiza-
do con 22 mil nifios y adolescentes de 7 paises
latinoamericanos, entre ellos México, con una
poblacion de 8,927 como muestra (desde primer
grado hasta la secundaria) arroja que pasan mas
de dos horas diarias frente a la pantalla de la
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computadora.
En dicho estudio, en la muestra de usuarios de México, se observa en las tablas ofrecidas
que el 54% prefiere los juegos y s6lo un 16% las paginas educativas (Arribas e Islas, 2010).
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Grafica 5. Respuestas a reactivo 10.

En el reactivo 11 se solicita informacion si: Cuando uso la computadora me gustan los obs-
taculos para vencer. Como se aprecia, la mayoria de los estudiantes prefieren los obstaculos que los
retan para conseguir los resultados, como podemos ver en las respuestas de la grafica 6.

En el estudio realizado por Etxeberria (2012) explica que los retos o competitividad es uno de
los ejes fundamentales de la sociedad actual en todos los ambitos: la sociedad, la familia, la escuela,
la empresa; pero no sélo la competencia entre varios, sino con uno mismo. Y si al resultado de esa
competencia hay un estimulo, una recompensa o una fuerte motivacion para jugar, el resultado sera
excelente.

Segun el autor, si la recompensa cumple con los requisitos de: que tengan un caracter posi-
tivo, inmediata, con reconocimiento social, que proponga una dificultad progresiva, adaptada a las
caracteristicas y tiempos de cada individuo, el sistema de refuerzos sera mucho mayor. Por esto, los
obstaculos son uno de los estimulos mas motivadores de un videojuego.
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Grafica 6. Respuestas al reactivo 11.

A continuacion se presentan los resultados de la pregunta abierta 2 que incide directamente sobre
sus preferencias en cuanto al tema de los videojuegos: ;Qué actividades te gustaria que se inclu-
yeran en un programa de espaiiol con el uso de la computadora? Las respuestas se recogen en la
grafica 7 a continuacion.

Fueron tomadas las respuestas tal y como fueron expuestas por los estudiantes encuesta-
dos. Hay variedad de criterios, a partir de sus experiencias con los videojuegos que conocen.
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Grafica 7. Respuestas a la pregunta abierta 2.

Como se muestra en la grafica, hay
una preferencia por los juegos de computadora
y de aprendizaje que pueden recogerse segin
Estallo (1995) en una clasificacion sobre la base
de los que con mas frecuencia aparecen en las
maquinas, tales como: Arcade, simuladores, es-
trategia, juegos de mesa, entre otros.

El investigador manifiesta que por
los datos aportados por la revista especializada
Hobby Consolas (n°® 23, 1998), el 57% de los
videojuegos que existen, el tema principal es la
violencia, las guerras, las luchas; mientras que
el 43% restante, el tema que predomina es la ca-
rrera de autos, las motos, el futbol, mientras que
por ultimo estan los de diversién neutra. Quie-
re esto decir que el patron de referencia de los
estudiantes de esta escuela primaria se basa en
estos juegos que pueden encontrar en las com-
putadoras y con los que han interactuado.

Conclusiones

A pesar de que los docentes siempre comenta-
mos que los nifios de este siglo XXI son los de
la tecnologia, han nacido con ella, juegan y se
desenvuelven en el entorno dentro de la tecno-
logia, no todos la tienen a su alcance. Como se
muestra en los datos ofrecidos en el censo de
Poblacién y Vivienda del 2010, aportado por el
INEGI sobre las personas que poseen computa-
doras en sus casas 0 acceso en México, todavia
falta mucho para logra una uniformidad.

Por ello, los centros de ensenanza de
todos los niveles y especificamente de ensefian-
za primaria, tienen la responsabilidad de fomen-
tar el uso de la tecnologia, como una competen-
cia basica, y sobre todo el empleo de software
didacticos que desarrollen tanto las habilidades
en el empleo de la tecnologia, como el aprendi-
zaje de nuevos conocimientos.

En bibliografias consultadas se desta-
ca mayoritariamente el uso nocivo del videojue-
g0, sobre todo cuando se aborda que los valores
negativos son los que mas influyen en los nifios;
a pesar de ello, no existen respuestas definitivas.
No obstante, consideramos que el empleo de vi-
deojuegos para el aprendizajes y entrenamientos

de determinados contenidos es positivo, ya que
desarrollan el pensamiento reflexivo al enfren-
tarse a tareas graduales; ayuda a la resolucion de
problemas, segun el tiempo de cada uno de los
nifios y sus caracteristicas personales; motivan
el aprendizaje de contenidos especificos sin dar-
se cuenta, es como estar jugando; sirve de entre-
namiento ante situaciones, entre otros aspectos.
Es importante entonces, socializar
con la comunidad estudiantil en el buen uso de
la tecnologia y los beneficios que ofrecen las
TIC’S en el ambito educativo. Por todo ello, un
software para la ensefianza de los contenidos
de espaiol para la educacion bésica, seria una
excelente herramienta para el desarrollo de los
conocimientos de esta materia, asi como la co-
municacion oral y escrita en lengua materna.
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