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PROPUESTA DE SIMULACION DIGITAL PARA EL DESARROLLO DEL LENGUAJE A TRAVES DE
LA LECTURA DE CUENTOS

Resumen

El presente trabajo se enfoca a la propuesta de creacion de un simulador digital que
permita a los alumnos de la carrera de Psicologia del SUAYED de la Facultad de Estudios
Superiores Iztacala de la UNAM, desarrollar habilidades practicas en un ambiente
controlado previas a su inmersion en un ambiente real. Para esta propuesta se empled el
método de casos enfocado a la actividad de cuentacuentos, en la que el estudiante asumira
un rol y tendrd que tomar decisiones para enfrentar diferentes situaciones que se presenten
con los nifios preescolares quienes estan en la etapa del desarrollo del lenguaje. Para la
creacion del simulador, el tutor empleara las diferentes herramientas de acceso libre que se
encuentran en Internet, lo que permite la inclusion de las TIC en el proceso de ensefianza y

formacion profesional del psicologo actual.

Trabajo realizado con el apoyo del Programa UNAM-DGAPA-PAPIME PA707717

Abstract

The present work focuses on the proposal to create a digital simulator that allows
students of the SUAYED Psychology of the Faculty of Higher Studies Iztacala UNAM to
develop practical skills in a controlled environment prior to their immersion in a real stage.
For this proposal was used the case method focused on the activity of storytelling, in which
the student will assume a role and will have to make decisions to face different situations
that arise with preschool children who are in the stage of language development. For the
simulator creation, the tutor can use the different free access tools found on the Internet,
which allows the inclusion of TIC in the process of teaching and professional training of

the current psychologist.
Palabras clave

Simulacion digital. Formacion del psicologo. Desarrollo del lenguaje en nifios.
Keywords

Digital simulation. Psychologist training. Languaje development in children.



Introduccion

La formacion de psicologos infantiles y la capacitacion de los docentes en el
ejercicio de su profesion, que interactian y ensefan a los nifios preescolares, en la
actualidad deben orientarse al uso de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién
(TIC) como parte de su formacioén escolar y para el desarrollo de habilidades que les
permitan implementarlas en el aula para facilitar el conocimiento y apoyar la docencia,

teniendo como perspectiva el bien de la comunidad a la que sirven.

Sin embargo, en ocasiones, el empleo de las tecnologias queda reducido al uso del
internet y los teléfonos celulares sin un orden concreto que permita al usuario interactuar
con la diversidad de herramientas disponibles para su propia autoformacion. Ademas de
que las circunstancias pueden llegar a ser adversas sobre el acceso a las tecnologias o en

relacion a los presupuestos institucionales tanto educativos como laborales.

Es aqui, que entra el uso de software libre y herramientas disponibles en Internet
para la creacidén de espacios virtuales que abran posibilidades de interaccion entre los
estudiantes de los diferentes sistemas educativos (presenciales o a distancia), bajando los

costos y permitiendo la creacidon de nuevas herramientas didacticas.

En el presente caso, el uso de la tecnologia, se enfocara a los estudiantes de
psicologia de SUAyYED, creando un prototipo de simulador digital sobre la lectura de
cuentos para nifios preescolares como parte de su desarrollo del lenguaje en el aula, y a la
vez, para que el estudiante de psicologia pueda interactuar en un ambiente controlado sobre
una situacion concreta de la cual tomar decisiones para la solucion de problemas previo a

su insercion en el campo laboral.



Capitulo 1. Importancia de la simulacion digital en la educacion.

La simulacion como herramienta didactica formal ha sido utilizada en las aulas, para
que el estudiante interactiie con su medio y logre asimilar los conocimientos transmitidos a
través de la recreacion de situaciones cotidianas; asi, el docente que ensefia el tema de
“pesos y medidas” en el tercer grado de primaria, podia llevar al aula, una balanza y
diferentes productos para ser pesados por sus alumnos, logrando con ello motivacion,
atencion y asimilacion de los conceptos a través de la interaccion nifio — bascula, logrando
con ello el aprendizaje en situaciones de practica (Sanchez, 2013). Sin embargo, debido a la
diversidad de temas a abordar en un aula, la simulacién escénica o con instrumental, se
torna compleja, costosa e insuficiente para el desarrollo de habilidades, la adquisicién de

conocimientos nuevos o la repeticion de fendmenos ya estudiados.

Es asi, que con el crecimiento y avance de las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion (TIC) aplicadas a la educacion, el docente cuenta con una amplia gama de

herramientas que le permiten simular situaciones complejas en un ambiente digital.

1.1. Concepto de simulacion digital

De acuerdo con la UNESCO (2017), las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) “contribuyen al acceso universal a la educacion, la igualdad en la
instruccion, el ejercicio de la ensefianza y el aprendizaje de calidad y el desarrollo
profesional de los docentes”. Para cumplir con esta definicion, tanto el docente como el
alumno cuentan con diversos materiales didacticos disponibles en la red y de dominio
publico que pueden ser utilizados para cubrir los objetivos de la ensefianza en el aula. Uno

de ellos, es el simulador digital.

El término simulacién deriva de la palabra Simular que en el Diccionario de la
Lengua Espafiola (2017) se define como la representacion de algo, fingiendo o imitando lo
que no es. Partiendo de esta definicion, para Davini (2008) la simulacion proporciona “un
método de ensefianza que se propone acercar a los alumnos a situaciones y elementos
similares a la realidad, pero en forma artificial” (p. 144), y a su vez, Ruiz (2013) menciona

que la simulacion permite abordar el estudio de un sistema real con el que se cuente un



modelo de comportamiento y se distingan las variables que lo caracterizan, asi, dentro del

aula, la ensefianza se ha servido de la simulacién como un apoyo para el aprendizaje.

La simulacion digital es entonces, como parte de las TIC, una herramienta que
permite al estudiante formar nuevos conceptos y construir conocimientos sin tener que salir
de su propio contexto (Contreras, Garcia y Ramirez, 2010), mediante la interaccion en
diversos escenarios en los que confluyen técnicas y medios informaticos como la
multimedia (imagen, sonido y movimiento) o la inteligencia artificial, utilizando modelos

matematicos que permitan manipular las diferentes variables.

Cataldi, Lage y Dominighini (2013) definen a su vez a los simuladores como:
programas que buscan reproducir un fendmeno natural mediante la
visualizacion de los diferentes estados que el mismo puede presentar donde
cada estado estd definido y descrito por un conjunto de variables que
cambian mediante la interaccion en el tiempo con un algoritmo determinado
a fin de describir de manera intuitiva el comportamiento del sistema real,
dado que operar sobre éste es inaccesible” (p. 8).

Un simulador es también una herramienta que permite crear y comprender
fendmenos a través de modelos que evolucionan con el tiempo (modelos dindmicos) de una
manera continua o discreta (modelos continuos y modelos discretos) (Ruiz, 2013) Como
modelo de entrada — salida, un simulador digital requiere para su creacion de la
participacion de un equipo de trabajo que posea diferentes habilidades para asi:
proporcionar la informacion que alimentard al sistema y traducir a un lenguaje

computacional los requerimientos y decisiones del grupo (Cataldi, Lage y Dominighini,

2013).

Segin Cataldi, Lage y Dominighini (2013), para llevar a cabo un proyecto de

simulacion se abarcan las siguientes etapas:
a) Definicion del problema: establecer tanto los objetivos como las

preguntas a resolver.



b) Planificaciéon del proyecto: considerar el personal que trabajara, las
caracteristicas del equipo y software disponibles de que se disponga.

c¢) Definicion del sistema: describir el sistema para delimitar su alcance,
establecer las relaciones con otros sistemas e identificar a los usuarios
potenciales (Ministerio de Hacienda y Administraciones Publicas, 2001).

d) Formulacion conceptual del modelo: elaboracion del modelo a través de
diagramas de bloques o flujos.

e) Diseflo experimental preliminar: se considera el nivel de abstraccion y los
tipos de datos que se necesitan.

f) Definicion de los datos de entrada: se recolectan a través de la
investigacion de campo mediante la observacion directa o la aplicacion de
pruebas, lo que permitira una construccion del modelo mas detallado
(Garzon, 2012).

g) Traduccion del modelo a un lenguaje computacional.

h) Verificacion y validez del modelo: enfoca la correspondencia entre el
modelo y la realidad. Con base en los resultados obtenidos, el modelo y su
implementacion deben refinarse. (Garzon, 2012).

1) Disefio final del experimento: seleccionar y disefiar las pruebas que
respondan la pregunta buscada.

J) La experimentacion: incluye correr el programa y realizar los andlisis de
sensibilidad.

k) Analisis de los resultados: proceso en el que se infieren las conclusiones.

1) Informar resultados a través de la documentacion (p. 9)



Los simuladores asi proyectados, al interactuar con el usuario final, cumplen con
uno o mas de los principios de la didactica que menciona Rajadell (2001): comunicacion,

actividad, individualizacion, socializacion, globalizacion, creatividad, intuicion y apertura.

Para el disefio e implementaciéon de un simulador virtual que funja como
herramienta didactica dentro del aula, es indispensable considerar el trabajo
interdisciplinario, en el cual, los profesores, estudiantes y disefiadores colaboraran con sus
observaciones para la creaciéon de una estructura funcional (Dale, Segrave y Cybulski,
2012, p. 33). Para ello, como primer paso, los profesores proveen la informacion clave de la
tematica que se abordara, ademas de que seran consideradas sus habilidades para explicar o
aplicar los principios de la materia objeto del simulador, los estudiantes aportan sus
expectativas de aprendizaje y los objetivos que persiguen al involucrarse en una materia; en
un segundo momento, y teniendo toda la informacion reunida que cubra el planteamiento
del problema, los disefiadores y programadores seran quienes le den cuerpo al simulador

para ponerlo al servicio del usuario final.

Por lo cual, para fortalecer las etapas del proyecto de simulacion, Dale, Segrave y

Cybulski (2012) consideran los siguientes tres factores:

1. Busqueda de fuentes para conocer qué es lo que se ha trabajado.

2. Se consideran los parametros estructurales y organizacionales con los que

cuenta la institucion para fomentar o inhibir la innovacion.

3. En este punto convergen la hipétesis, la prueba y la evaluacion para
conocer el uso potencial del sistema, lo que lleva a la adaptabilidad de
cambios y exploracion de nuevas ideas para enriquecer tanto la dindmica de

ensefanza-aprendizaje como impulsar la investigacion (p. 34).
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1.2. Los simuladores y sus caracteristicas

Segun Davini (2008), los simuladores se dividen en:
- Simulaciones escénicas. Desarrolla habilidades de interaccion,
comunicacion, toma de decisiones y negociacion, a través de los juegos de
roles y manejo de lenguaje.
Ejemplo de simulaciones escénicas: capacitacion de proteccion civil,
capacitacion de bomberos, desarrollo de un juicio oral.
- Simulaciones con instrumental o con simuladores. Enfatizan el
aprendizaje de métodos de trabajo, procedimientos, uso de instrumentos en
un medio ficticio evitando riesgos en situaciones reales.
Ejemplo de simulaciones con instrumental: climatoldgicos, célculos en
laboratorios, manejo de herramientas, primeros auxilios con maniquies,
manejo de automoviles o barcos, etc.
- Simulaciones virtuales. Enfatizan el manejo de informacion y tecnologia
(Davini, 2008).

Los simuladores virtuales, a su vez, pueden emplear otras herramientas que faciliten

el proceso de ensefnanza aprendizaje, las cuales pueden ser:

Aprendizaje basado en juegos (Game based learning). Los juegos de computadora
cobran una nueva perspectiva al ser utilizados por su vistosidad, colorido, musica y accion
(Sabino, 2012) dentro del proceso ensefianza aprendizaje, ya que estimulan la creatividad,

imaginacion y motivacion del estudiante.

Software educativo (SE). También llamado programa educativo o didactico, son
creado especificamente para ensefiar un topico especifico, solucionar problemas o
desarrollar destrezas intelectuales (Sabino, 2012). Se encuentran en una gran diversidad de

formas: como una calculadora, una maquina de escribir, un libro electrénico o un aula que
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contiene links que llevan al usuario a diferentes sitios con herramientas ludicas adicionales
como son rompecabezas, dibujos para colorear, etc. Este software educativo, a su vez, se
divide en diferentes tipos de acuerdo a la funcion que hara en el proceso ensefianza —
aprendizaje: de consulta (atlas geograficos o bioldgicos); tutoriales (pantallas que permiten
avanzar al propio ritmo); ejercitacion (refuerzan conocimientos con retroalimentacion
positiva); simulacién (simulan hechos en un entorno interactivo y permiten al usuario
modificar parametros); ludicos (interaccidon que proporciona un sistema de puntajes);
micromundos (el usuario explora alternativas, prueba hipotesis y descubre hechos

verdaderos) (Sabino, 2012).

En sus origenes, los simuladores fueron disefiados fundamentalmente con
estructuras de programacion que permitia la interaccion del wusuario basado en
instrucciones. Con el paso del tiempo, la simulacion digital fue enriqueciéndose con
aplicaciones de sonido, graficas con mayor precision e interacciones mas complejas entre el
aprendiz y la tematica (Dale, Segrave y Cybulski, 2012, p. 26). Los Programas de
simulacidn, entonces, reproducen a través de un ordenador modelos de fendmenos o leyes
naturales y ofrecen al alumno un entorno exploratorio que permite investigar a través de la

manipulacion de determinados pardmetros y comprobar las consecuencias de su actuacion

(Alonso, 1994, cit. Valverde, 2010).

Para que un simulador cumpla con su objetivo, Ruiz (2013) menciona que deben

poseer las siguientes caracteristicas:

- Entorno Grdfico. Utilizar un sistema operativo y lenguajes de
programacion que faciliten al usuario la posibilidad de trabajar con imagenes
de alta resolucion.

- Posibilidad de conexion con el exterior. Acercar los modelos simulados a
la realidad fisica.

- Incorporacion de modulos de planificacion del aprendizaje, que permitan
la conduccién del aprendizaje integrando lenguajes de autor y tutores

inteligentes.
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- Posibilidad de conexion con otros programas, que facilite el intercambio
dinamico de datos en diversos lenguajes.

- Posibilidad de ampliacion de biblioteca de objetos. Esta caracteristica
permite a los usuarios crear sus propios bloques funcionales e incorporarlos
en sus propias librerias de objetos para adaptar la herramienta a su campo de
trabajo.

- Interfaces Hombre — Maquina. Proporcionar al usuario la interaccion con
mayor exactitud de la ubicacién de operadores en funcidn del estado.

- Instrumentacion virtual. El alumno tiene la capacidad de realizar la
medicion o analisis tanto del aspecto externo como de la propia
funcionalidad (pp.5-6).

Los simuladores digitales se han convertido en un medio de ensefianza con el cual
se puede imitar o replicar un aspecto concreto de la realidad, utilizan una interfaz amigable
que motive al usuario final a tomar decisiones a través de la manipulacion de los
parametros y construir sus experiencias a través de las consecuencias derivadas de las

actividades, para lo cual, utilizan una serie de herramientas digitales como imagenes,

sonido, videos, cuadros de texto, links, etc.

En general, las funciones de los simuladores radican en: explicar los conocimientos
y experiencias; arbitrar para resolver conflictos; tutorar, el docente apoya, corrige y
orienta al estudiante; y, analizar para profundizar el desarrollo del trabajo. Para determinar
tanto el disefio como su implementacién se debe considerar que el simulador puede ser
operacional (ensefiar habilidades de procedimiento) o conceptual (adquisicion de
conocimientos y destrezas especificas del aprendizaje (Dale, Segrave y Cybulski, 2012, p.

30).

Dentro de la educacion a distancia, el uso de los simuladores permite un cambio de
paradigma: el uso tradicional de libros impresos para lecturas o guias didécticas para

desarrollar los conocimientos que se solicitan en cada una de las unidades se ha modificado
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haciendo que los contenidos se adapten a las actividades de aprendizaje proveyendo un

ambiente con mayor interaccion (Dale, Segrave y Cybulski, 2012, p. 34). .

1.3. El uso de los simuladores virtuales en la educacion.

Para Ruiz (2013), con el uso de los simuladores virtuales, se enriquecen aspectos de

la educacidén como:
- La estimulacion del Aprendizaje por descubrimiento, ya que el alumno
desarrolla la capacidad de analizar sistematicamente fenémenos y probar su

comportamiento en distintos escenarios.

- El fomento a la creatividad, ya que el alumno es capaz de crear modelos

propios, a través de simuladores flexibles y multifuncionales.

- Permiten ahorrar tiempo y dinero, ya que facilita la construccion de los

modelos y el tratamiento de los datos.

- El alumno lleva su propio ritmo de aprendizaje para llegar a sus propias

conclusiones, utilizando la enserianza individualizada.

- El fortalecimiento de la autoevaluacion en la educacidon a distancia y

aprendizaje no presencial principalmente.

Asi, el uso de los simuladores informaticos, ademas de ahorrar tiempo y dinero,
permite que el estudiante sea capaz de analizar los fendmenos y probar su comportamiento
en distintos escenarios; fomenta la creatividad tanto del docente al utilizar los
conocimientos adquiridos para la creacion de simuladores ergondmicos en un trabajo
multidisciplinario como la del estudiante al permitirle ser participe y responsable de su
propio aprendizaje, logrando con ello la ensefianza individualizada y la autoevaluacion

(Ruiz, 2013).
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En el desarrollo de habilidades de pensamiento, con el uso de simuladores, se
implican tres principios: a) La creacion de un ambiente cautivador para el que aprende, b)
combinacion de experiencias visuales e interactivas que formen representaciones mentales
y ¢) desarrollo e integracion de experiencias de aprendizaje (Cataldi, Lage y Dominighini,

2013).

Por la importancia que ha cobrado el uso de simuladores, forman parte ya de los
curriculos de distintos niveles educativos: primaria, secundaria, bachillerato, formacion
profesional y Universidad, en materias como Fisica, Quimica, Tecnologia, Sistemas

digitales, Sociologia, Estadistica, Medicina (Ruiz, 2013, p.1).
Por mencionar algunas de sus aplicaciones en la educacion se encuentra:

Aprendizaje de la historia. Con el uso de los simuladores informaticos los conceptos
abstractos que antes eran memorizados ahora tienden a ser comprendidos y reflexionados,
con lo que se obtiene una vision global del impacto de los hechos histéricos en la realidad

actual, pudiendo desplazarse a través del entorno espacio-tiempo (Valverde, 2010).

Ensenianzas nauticas. En las ciencias nauticas, el simulador permite desarrollar tres
competencias: gestion, operacion y mantenimiento. En este caso se utiliza una sala de
maquinas que se divide en secciones para detallar sus principios de operacion de acuerdo a

los objetivos a obtener (Trueba, 2012).

Ciencias de la salud. Los simuladores son empleados para entrenar al estudiante en
la aplicacion de normas para la mejora en el cuidado del paciente y asi encontrar la relacion
entre saber, hacer y ser, ademds que la evaluacion del docente se vuelve mas objetiva

(Galindo y Visbal, 2007).

Ensefianza de habilidades quirurgicas. La Facultad de Medicina de la Universidad
San Martin de Porres en Perq, utiliza los simuladores virtuales para el entrenamiento en
cirugia minima invasiva, especialmente en la Colecistectomia Laparoscopica. La
importancia de utilizar esta herramienta para la ensefianza, radica en que se ensefia la
técnica para una adecuada ejecucion, la cual puede repetirse para aprender y asi el
estudiante tiene menor estrés ya que obtiene experiencia del error sin dafiar a un paciente
(Dieguez, 2010). En este sentido, cabe mencionar, que las muertes por errores médicos

reportadas en 2002 en Estados Unidos ascendieron a 44,000 personas, con el uso de los
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simuladores, los estudiantes adquieren entrenamiento y destreza en sus primeras etapas de

vida profesional, lo cual permite reducir la incidencia de los errores médicos.

Ensenianza de la biologia. Con el uso de un simulador se llevdo a cabo una
investigacion virtual para conocer el efecto de los agonistas a receptores glutamatérgicos.
Con esta aplicaciéon se pueden reducir los costos de las practicas de laboratorio en la
formacion presencial y en la educacion a distancia permite el acceso al estudiante de
conceptos abstractos para su reflexion y asimilacion. En ambos casos, la orientacion y
tutoria del docente fue relevante para un aprendizaje significativo (Reyes, Reyes y Pérez,

2016).

1.4. Caracteristicas del profesor / estudiante actual.

Tanto el docente como el estudiante en la actualidad, requieren re-conceptualizar las
herramientas, procesos y practicas con las que cuentan para crear experiencias de
aprendizaje motivadoras, debido a que su labor se encuentra vinculada con la creacion y
uso de las nuevas tecnologias en conjunto con disefiadores y desarrolladores (Dale, Segrave

y Cybulski, 2012).

Para el estudiante, el uso de las nuevas tecnologias en la educacién lo ha impactado

en diferentes aspectos, como lo menciona Claro (2010):

- Motivacion y concentracion del alumno. Si se entiende por motivacion el
impulso que lleva al individuo a realizar acciones que lo mantengan firme en
su conducta para lograr un objetivo planteado, es entonces, en el uso de las
TIC un aspecto relevante, ya que la motivacion permite al estudiante su
involucramiento y concentracion en la clase para asi favorecer su
aprendizaje.

- Alfabetizacion Digital. El estudiante, en la actualidad, ha adquirido

destrezas de manejo funcional de las TIC, sobre todo en tres 4areas:
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fundamentos de computacion, aplicaciones claves y vivir en linea, lo cual
incluye la utilizacion de la paqueteria, busqueda en la web y usar el e-mail.

- Desarrollo de destrezas transversales. Aqui se incluye el desarrollo de la
comunicacion, colaboracion, aprendizaje independiente y trabajo en equipo.
Y en desarrollo de habilidades de pensamiento de orden superior se
encuentra el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la capacidad

de analisis (p 11-13).

En lo que refiere al uso de las TIC en el aula, éstas se encuentran relacionadas con
la disponibilidad de recursos fisicos, presupuestales y de calidad que le permitan al
estudiante interactuar el tiempo necesario para la adquisicion y desarrollo de habilidades
del conocimiento, asi como un adecuado seguimiento y acompafiamiento por parte de los
profesores y en relacion a éstos, con el uso de los simuladores como facilitador del
conocimiento, ponen en juego sus diferentes habilidades relativas a su propio conocimiento
de la asignatura para elegir los recursos idoneos y asi poder integrar las TIC a su proceso de

ensefianza (Claro,2010)

El uso de simuladores digitales y su impacto, va mas alla del aprendizaje obtenido
dentro del aula, que aplicado a su futura profesion es en si mismo un gran beneficio que
percibe el estudiante, ya que reduce el margen de error al aprender en ambientes simulados
y controlados para después aplicarlo con el personal, cliente o paciente dependiendo el area
en la que se desarrolle. Y siguiendo esa linea, ya en el trabajo, el uso de simuladores
permite a las empresas, capacitar, actualizar y modernizar a su trabajador para que vaya al
ritmo de los cambios tecnoldgicos, lo que le permite estar a la vanguardia y ofrecer

servicios y productos de alta calidad.

A la par, el uso de simuladores, impacta de forma interna al estudiante ya que
desarrolla sentimientos como la autopercepcion de destrezas que muestran diferentes
niveles de integracion a la cultura digital, para que esto se logre, ademas de la escuela y el
profesor, existe otro factor que confluyen para el uso y aprovechamiento de las TIC: la

familia, quién no solo brinda el estatus socioecondmico del estudiante sino también el
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capital social y cultural que influye en su desarrollo, asi, desde casa, se adquieren habitos y
costumbres para el uso de la informacion a través de sus diferentes soportes de lectura
(diccionarios, libros, periodicos) y el acceso a la computadora para realizar actividades
educativas con el software y hardware apropiados (Claro, 2010), aunado con la creciente
lluvia de tecnologia como las tablets, teléfonos celulares o consolas de video juegos, lo cual
provee al estudiante de conocimientos informales en el uso de la tecnologia en la
adquisicion de conocimientos educativos mas que de ocio. Sin embargo, en América
Latina, en especial en México, existe muy poca investigacion sobre los simuladores y su

relacion con el desarrollo profesional de Psicologos y Maestras de Preescolar.

En el siguiente capitulo, se abordara el desarrollo del lenguaje en los nifios
preescolares, asi como la importancia de la familia y el profesor desde los primeros afios a
través de la lectura de cuentos como herramienta para el desarrollo del lenguaje a través de
los habitos lectores que le permitan al nifio crecer en un ambiente educacional aplicando las

herramientas tecnoldgicas a su alcance.
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Capitulo 2. Desarrollo de las habilidades de alfabetizacion a través

de la lectura de cuentos.
“El verbo leer, como el verbo amar y
el verbo sofiar, no soporta “el modo
imperativo”

Jorge Luis Borges

La familia cobra especial importancia como precursora en la adquisicion y
desarrollo del lenguaje en el nifio, debido a la interacciébn que tiene éste desde su
nacimiento y a lo largo de su desarrollo con los adultos que le rodean. Es en este circulo,
donde el nifio inicia con el acceso informal para la adquisicion de habilidades lectoras a
través de los cuentos que leen sus padres para €l, en primera instancia, como un tiempo de
convivencia familiar que permite establecer un vinculo de comunicacion entre el nifio y
quién lee, con el tiempo, cuando comienza a hablar, puede ubicar parte de la historia y
repetirla casi en su totalidad, si se le estimula, puede incluso modificar parte de la historia
siendo coherente con el resto. Asi, el acercamiento a la lectura inicia en el seno familiar y
se desarrolla durante la etapa preescolar, en donde se aprenden las reglas gramaticales y se
le da sentido a las letras como un cddigo que conserva, preserva y difunde el conocimiento.
Es la lectura de cuentos una herramienta que ademas de apoyar el desarrollo del lenguaje en
el nifio, le permite establecer vinculos afectivos y sociales tanto con sus pares como con sus
profesores y familiares, aunados al fomento a la lectura. La lectura y la escritura son

habilidades que se desarrollan de la mano.

2.1. El desarrollo del lenguaje en los nifios de 2 a 6 afos.

La comunicacion humana es el intercambio de informacidn entre un receptor y un
emisor para la transmision de un mensaje, tiene caracter bidireccional e incluye palabras,
gestos, tono de voz, expresion de sentimientos y emociones, se establece a partir de
elementos de caracter extralingliisticos, paralingiiisticos, metalingiiisticos y no lingiiisticos,

lo que incluye el lenguaje con sus elementos orales, escritos y gestuales (Guarneros, 2013).

Segin el National Institute on Deafness and Other Communication Disorders

(2015), como herramientas de comunicacion se tienen: la voz (sonido que se hace cuando el
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aire de los pulmones pasa a través de los pliegues vocales en la laringe haciéndolos vibrar);
que se transforma en habla (expresion de la lengua que incorpora la coordinacion de los
movimientos musculares y aire para producir sonidos reconocibles) y a su vez éste
constituye el lenguaje, establecido como un conjunto de normas compartidas que permiten

a la gente expresar sus ideas de modo 16gico.

En este ultimo punto, para el filésofo espafiol José Antonio Marina (cit. en Vas,

2009), el lenguaje es:

El lenguaje es mucho més que un perfectisimo codigo. Forma parte de la
estructura de nuestra inteligencia. Ejerce una funcion de comunicacion mas
profunda, mas variada que la mera transmision de informaciones. Es la
presencia de nuestra sociedad en nuestra subjetividad personal, nos pone en
comunicacion con nosotros mismos, es la base de nuestro comportamiento
voluntario, nos relaciona con los demads, hace posible nuestros afectos y
funda las grandes creaciones humanas que ennoblecen nuestras vidas.

Con lo anterior, se encuentra que la importancia del lenguaje radica no solo en la

interaccion humana para transmitir la cultura o sociabilizar, sino también en el uso del

lenguaje interior que permite pensar y planificar las acciones individuales.

Asi, el desarrollo del lenguaje comienza desde el nacimiento del bebé, ya en sus
primeros dias se comunica con sus cuidadores a través del llanto para satisfacer sus
necesidades primarias, con el paso de las semanas y derivado de la interaccion que tiene
con ellos, en especial con la madre, el nifio responde a las palabras de los adultos a través
de gestos y sonrisas, con lo que se establece el primer canal de comunicacion. Segin
Guarneros (2013) en este proceso de desarrollo lingiiistico evolucionan diferentes

capacidades:
a) la intencionalidad y la intersubjetividad, el transmitir y compartir un

estado mental;

b) la reciprocidad al participar en protodialogo;
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c) establecimiento de rutinas interactivas en las que el nifio y el adulto

participan en juegos utilizando vocalizaciones.

Es durante el primer afio que el niflo adquiere un nivel preverbal que le permite
interactuar con los adultos, ya que a través de los sonidos expresa sus deseos y sensaciones.
Hacia los 12 meses, formula sus primeras palabras intercalando con la comunicacion

gestual lo que implica el inicio de la comprension verbal.

Segun Guarneros (2013), hacia sus tres afos, si se han dado las condiciones
adecuadas en el desarrollo normal de los drganos lingiiisticos y receptivos (capacidad
auditiva o visual y cortical), como productivos (capacidad de ideaciéon y capacidad
articulatoria), asi como una exposicion del nifio a un contexto socializador y lingiiistico
adecuado con lo que se haya desarrollado un entorno comunicativo, es posible que el nifio
hable bien, sumado a estas condiciones, el adulto que interactia con ¢l durante sus primeros
tres afios debe poseer una gama de frases gramaticales correctas ademés de un nivel

expresivo adecuado.

Con la adquisicion del lenguaje oral se permite la comprension y expresion de
mensajes, elaborar ideas, tener interaccidon comunicativa con otros, reflexionar y solucionar
problemas; para que esto suceda, el lenguaje entonces segin Guarneros (2013), tiene

diferentes componentes formales:

Sintaxis. Establece reglas de estructura de las oraciones y su relacion entre las
palabras. El nifio preescolar puede emitir oraciones gramaticalmente correctas de forma no
consciente y lo racionalizan hasta que se encuentran en el proceso de aprender a leer, en

este proceso, el nifio comienza a identificar a la palabra como una unidad lingiiistica.

Morfologia. Es la forma en que se organizan internamente las palabras, vinculado
con la combinacion de fonemas (sonidos) y morfemas (estructura), en donde los fonemas
carecen de significado y el morfema se compone de un lexema y un gramema, lo que le da

a la palabra un significado.

Fonologia. Son las reglas de estructura, distribucion y secuencia de los sonidos.
Este aspecto permite al nifio de entre 3 a 4 afos relacionar los sonidos individuales del

lenguaje con los grafemas.
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Contenido semantico. Es el proceso de dar significado a objetos y eventos a través
del uso de palabras y oraciones, lo que lo lleva a desarrollar la capacidad de nominacion,

evocacion y clasificacion.

Pragmatica. Son las reglas del uso del lenguaje en un contexto determinado. Asi, el
nifio de 5 afios ha desarrollado la habilidad para controlar la informacion de entrada para su

comprension.

Estos componentes se van desarrollando durante el crecimiento y permite avanzar al
lenguaje como un elemento completo y complejo de comunicacion, en que adquiere por la
escucha cotidiana de frases y juegos familiares, las reglas gramaticales que en el jardin de
nifios se reforzaran y estableceran de manera formal cuando inicie el aprendizaje de la

lecto-escritura.

Por tanto, para Vas (2009), las caracteristicas del desarrollo fonolégico se asentarian

de la siguiente forma:

Tabla 1. LA EVOLUCION DEL DESARROLLO FONOLOGICO SEGUN VAS (2009)

EDAD CARACTERISTICAS FONOLOGICAS
1 A2 ANOS - Aproximadamente al afio aparecen las primeras palabras: “mama”
‘Gpapé”.

- Es capaz de hacer diferentes variaciones de entonacion.
- A los 2 ailos, aproximadamente, puede ser entendido por un extrafio en

un 50%
2 A3 ANOS - Hacia la segunda mitad de esta etapa el habla suele ser un 75%
inteligible.
- Va apareciendo la habilidad para producir rimas.
3 A4 ANOS - Casi todos los nifios pronuncian bien: m, n, i, p, t, k, b, g, f, s, x, 1.
- Suele omitir alguna silaba dentro de las palabras o bien la consonante
final.

- Muchos intercambian las letras 1/r/d.

4 A 5 ANOS - Exito en la pronunciacién correcta de: d, 11, r, consonante + 1.

- Decrece la reduccion de grupos consonanticos, cada vez va
pronunciando mas palabras que contengan dos consonantes seguidas.

- Pueden darse aun dificultades e: 1/r/d y sustituir una por otra.

- Importante: el ciento por ciento del habla es ya inteligible.
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EDAD CARACTERISTICAS FONOLOGICAS

5 A7 ANOS - Pocos errores residuales; suelen ser: rr, cl, cr, s...
- Tienen habilidad para dividir las palabras en fonemas.

Esta tabla puede utilizarse como una guia de observacion del desarrollo del habla en
los nifios a partir de su primer afio de vida, este desarrollo va en mayor o menor grado

acorde al ambiente familiar y socio cultural en el que viva.

El lenguaje escrito, al igual que el lenguaje oral, inicia desde el grupo sociocultural
en el que se encuentra inmerso: la familia, como alfabetizadora inicial induce al nifio a
través del canal visual a decodificar los simbolos impresos (dibujo, garabatos, letras o
logotipos) que hay a su alrededor con lo que lo aproxima a la escritura; con esto, el escrito
adquiere valor social de testigo y registro de los hechos, es autonomo del contexto
extralingiiistico porque el autor crea el contexto a medida que escribe (Guarneros, 2013).
Como menciona Vega (2006) cit. en Rugerio y Guevara (2015), el contexto familiar

potencia el desarrollo de alfabetizacion en tres formas:

1. A través de compartir las experiencias con sus padres y otros familiares.
2. Mediante el ambiente fisico que incluye los materiales de lectura y
escritura disponibles en el hogar.

3. Mediante el clima emocional y motivacional que comprende las

relaciones entre las personas en la casa. (p. 27)

Es en el aula, que el nifio, a través de actividades dirigidas a promover la
adquisicion y perfeccionamiento de las habilidades lingiiisticas como la lectura compartida
de cuentos e historias, asi como los juegos verbales (Rugerio y Guevara, 2015), aprende a
diferenciar, por medio de la exploracion e interaccion con los adultos, los diferentes tipos
de soporte de informacion: libro, periddico, libro electronico; asi como los diferentes tipos
de texto que contienen: cuentos, leyendas, historias, hechos; con la manipulacion de la
lectura y la escritura, el nifio aprende la direccionalidad de la lectura, la continuidad al
pasar las paginas e identifica las letras que a su vez forman palabras que le dan sentido al
texto En el lenguaje escrito se ven plasmadas las reglas gramaticales, de puntuacion,

ortograficas y de orden que permiten la comprension de la informacion que contiene, con lo
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que los nifios pueden llevar a cabo predicciones sobre las historias que les leen o ellos leen,
ya que cuentan con una estructura de historia comun: inicio del evento, desarrollo del trama

y la resolucion del problema (Guarneros, 2013).

El nifio que se desarrolla en un ambiente alfabetizado, utiliza estrategias como la
prediccion e inferencia para comprender el texto, ademas segun Teberosky (2002) cit.
Guarneros (2013) durante el proceso de construccion del conocimiento el nifio presenta las

siguientes regularidades:
1. El nifio construye hipotesis, resuelve problemas y elabora
conceptualizaciones sobre lo escrito.
2. Esas hipotesis se desarrollan cuando interactiia con el material escrito,
lectores y escritores.
3. Las hipodtesis que desarrollan los niflos constituyen respuestas a
problemas conceptuales que permiten la correccion para dar lugar al
aprendizaje normativo.
4. El desarrollo de hipdtesis ocurre por reconstrucciones, de conocimientos

anteriores dando lugar a nuevas construcciones.

Las hipotesis que construye el nifio van en el sentido de:
a) Antes de entender el funcionamiento de la escritura su hipotesis va en el

sentido de que “sirve para leer”.

b) Entre los 3 y 4 afios, refiere a que la escritura representa los nombres de
los objetos y las personas, y establece la diferencia entre ;jqué es esto? y

Jqué dice aqui?.

c¢) Encuentra la diferencia entre lo que esta escrito y lo que puede leerse, ya

que el nifio es muy selectivo en relacion a lo que puede leer o escribir, luego

24



acepta que las palabras representan acciones y pueden ser escritas, llegando

al momento en que intenta hacer coincidir la escritura y el enunciado oral (p.

30).

2.2. Familia y Jardin de Nifios: dos ambientes que interactian para el

desarrollo del lenguaje

La interaccion con los cuentos, permiten crear situaciones ideales para que el nifo
desarrolle emociones, sentimientos y valores tanto desde el seno familiar como en su paso
por la escuela. La lectura de cuentos cubre una doble necesidad: por un lado, a través de los
relatos sencillos y repetitivos los cuidadores estimulan la participacion y el disfrute de los
nifios; por otro, la lectura de cuentos es una herramienta metodoldgica para los
profesionales ya que estimulan el lenguaje oral y la introduccion de la ensefianza inicial de
la comunicacion asistida y la alfabetizacion, asi como procesos basicos como la mirada, la

atencion, la retencion, la toma de turnos y la anticipacion (Imbernon, 2012).

La narracion de cuentos brinda la oportunidad de estimular de forma ludica la
conciencia de lo impreso, la exposicion a los cuentos en los distintos formatos y la

visualizacion del vocabulario (Imbernon, 2012).

2.2.1. La familiay los cuentos: acercamiento a la lectura.

Vigotsky (1979) hace referencia al desarrollo del lenguaje como una funcion
primaria de comunicacion y de contacto social para influir sobre el entorno. Bruner (1984)
(cit. Aguaded, 2000) afirma que el “lenguaje no es un mero célculo de oraciones, sino un
medio de relacionarse con los otros seres humanos en un mundo social con la intencioén de
hacer algo”. Por tanto, para Aguaded (2000) “la familia, el nivel sociocultural de la misma,
las expectativas escolares con respecto a sus hijos, el grado de estimulacion... pueden

influir positiva o negativamente en la adquisicion y desarrollo del lenguaje” (p. 314).
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Partiendo de lo anterior, el nifio, desde su nacimiento se encuentra sujeto a diversas
variables en su entorno: sociales, ambientales, fisicas, bioldgicas, psicoldgicas, que forman
parte de su estructura interna y del desarrollo de las habilidades que le permitiran
comunicarse con el resto de su entorno familiar, en un principio, y posteriormente con el
entorno social y académico en el cual se lleve a cabo su crecimiento. En un entorno que
tenga motivadores positivos, el nifilo desarrollard un bagaje lingiiistico s6lido que se
fortalecera en su paso por la vida escolar y del cual obtendra las reglas que rigen el lenguaje
tanto oral como escrito. En tanto, que un niflo que se ha desarrollado en un ambiente
desfavorable, llevara consigo un déficit lingiiistico que dificultaré el proceso escolar en el

desarrollo del lenguaje.

Como punto inicial para la adquisicion y desarrollo del lenguaje del nifio, la familia
tiene un papel predominante, ya que a través de la interaccion y acercamiento que tienen los
padres, se establecen condiciones como la comunicacion, el ritmo del didlogo, los juegos y
otras interacciones que le permitan integrarse en el mundo adulto, ademas de establecer sus
horarios de alimentacion, suefio y juegos (Aguaded, 2000). Asi, la comunicacion inicia
desde el momento en que la atencion de la madre interpreta cualquier gesto del nifio,
durante el siguiente semestre, la comunicacion se establece ya por miradas y gestos
definidos en que la madre refuerza el significado de aquello que ve y busca el nifio, ademas
de establecer el vinculo afectivo en que los sentimientos se expresan a través de gestos

claros y comprensivos (Siguan, 1987).

Con el paso del tiempo, la comunicacion entre nifio y madre adquiere mayor
diversidad, ademas de expresar sentimientos y emociones (como alegria y tristeza), también
se comparten experiencias ludicas como juegos repetitivos lo cual permite identificarse
mutuamente, con estas actividades se produce el proceso de comunicacion en donde dos
interlocutores siguen reglas implicitas para entenderse, ademds de dotar de significado a los
gestos, también se utiliza para ejercicios fonatorios de pronunciacion de sonidos que se

aprovecharan luego en el lenguaje verbal (Siguan, 1987).

En el proceso del desarrollo del lenguaje oral, la madre y todo adulto que entre en
contacto con el nifio, utiliza en sus primeros pasos, un lenguaje sencillo, repetitivo y

enunciativo, el cual se va modificando conforme el nifio va evolucionando en su
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comprension. Para ello, hace uso de la repeticion de las frases que dice el nifio, rectificando
o ampliando los enunciados, estimulando y reforzando con esas acciones, la formacion de

estructuras de gramaticales y fonologicas de mayor complejidad (Siguan, 1987).

La familia como mediador entre el acercamiento a la lectura y el nifio, desempenia
un importante en el desarrollo informal del lenguaje y brinda las bases para la educacion
formal; con las actividades de comprension lectora y el fomento a la misma, la familia
ayuda a cimentar la mentalidad adulta, adquiriendo conocimientos minimos y abriendo las
posibilidades de progreso social en el futuro, con lo cual, el menor va adquiriendo

seguridad en si mismo a lo largo de su desarrollo personal (Ortega, 2015).

Con la lectura de cuentos, la familia estimula al nifio a aprender sobre “como leer un
libro”, es decir, el nifio observa desde donde inicia la lectura, relaciona la palabra hablada
con las imagenes y con el texto, reconoce los caracteres del alfabeto; con la repeticion de
las historias, los nifios desarrollan una expectativa de las palabras que seran pronunciadas
(Lybolt y Gottfred, 2006) para completar las frases o anticiparse a la historia. Con estas
actividades la conciencia fonoldgica y la conciencia fonémica forman parte de los
componentes de la prelectura, que los introduce a la solucidon de problemas e interacciones

interpretativas.

De la familia como mediador de la lectura, entonces, se espera que cree un ambiente
favorable para la participacion de cada miembro al compartir lecturas, proponer tematicas y
acompafiar al nifio en el proceso de la adquisicion de la habilidad lectora con respeto,

constancia y estimulo (Nacarino, 2008).

Segun Lybolt y Gottfred (2006), dentro de ese ambiente favorable, el estimulo de la

familia para la lectura debe ir orientado a:
¢ Si no hay libros disponibles:
o Leer los anuncios o letreros que se encuentren en la calle, contar historias
a partir de imagenes, recordar experiencias.
o Cantar rondas infantiles, contar fabulas y jugar con el alfabeto.

o Transmitir las historias de la propia cultura, con lo cual se da arraigo en
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las costumbres ademds de que los nifios viven la experiencia de escuchar y
aprender la estructura de una historia antes de conocerla de forma impresa.

¢ Si hay libros disponibles:

o Iniciar la lectura de forma progresiva, primero, con libros de pasta dura
sin palabras, solo iméagenes; usar libros con historias cortas o textos breves
(que puedan tornarse repetitivos).

o Después, libros enfocados en conceptos como cantidad, ubicacion,

opuestos, etc. (p. 26)

El siguiente paso, es la educacion formal preescolar, donde el nifio adquirird
diferentes conocimientos que le permitan desenvolverse a lo largo de su vida, es en el jardin
de nifios que el menor aprendera a sociabilizar con sus pares y con otros adultos aprendera

las reglas sociales y académicas que seran la guia de su futuro.

2.2.2. Actividades en el aula: la lectura de cuentos como apoyo didactico

para el desarrollo del lenguaje.

Cuando el nifo ingresa a la educacion preescolar, lleva consigo una serie de
conocimientos informales adquiridos en su circulo familiar desde su nacimiento, que le
permiten incorporar los nuevos conocimientos formales a su desarrollo fisico, mental y
emocional que van adquiriendo en su primer contacto con el entorno escolar. Asi, el cuento
de un recurso de esparcimiento y convivencia familiar, abre una nueva faceta en que a
través del €l los docentes o cuidadores proporcionan al menor una fuente de adquisicion de
conocimientos y valores a través de la creatividad y el uso de la imaginacion, fortaleciendo

el cuento con otras actividades propias del jardin de nifios.

(Qué es el cuento?, el cuento es una narracion breve de ficcion (RAE, 2017) oral o
escrita, de tipo popular (anénimo que se transmite principalmente por tradicion oral) o
literario (tiene un autor a quién corresponde su creacion). Una de las funciones del cuento

es la transmision de las caracteristicas de la region en la que se desarrolla, sus formas, sus
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gente y aquello que le rodee, ademés de inculcar los valores sociales, pensamientos y

sentimientos propios de su cultura (Lorenzo, 2015).

Dentro del género del cuento para nifios, podemos encontrar obras con las siguientes
caracteristicas: divertidas, que cautiven al lector, reales en sus situaciones, con validez
moral que proporcionen serenidad psicologica ademas de interés continuo por la historia

que se encuentra acompanada de ilustraciones.

Como recurso educativo, el cuento es una herramienta flexible con el que se pueden
trabajar diversas areas y contenidos de forma interdisciplinar (Pérez, Pérez y Sanchez,
2013), asi, el contenido tedérico (y aburrido) de un tema puede convertirse en un
acercamiento a la realidad a través de la imaginacion para el aprendizaje de contenidos
nuevos; con lo que el nifio puede diseminar la informacién adquirida para la creacion de
otros cuentos e iniciar el intercambio de ideas con sus pares, ademas de establecer la
interaccion con el profesor (o el cuidador), su empleo en el aula estimula la creatividad,
impulsa el trabajo en equipo, mejora las capacidades lingiiisticas y establece vinculos
afectivos y sociales (Pérez, Pérez y Sanchez, 2013) y sienta las bases para el acercamiento

y fomento a la lectura.
Para Romero (2016), el cuento desempefia las siguientes funciones:

FUNCION PSICOLOGICA

- Satisface la necesidad del conocimiento asi como el pensamiento mdgico-

simbdlico del nifio.

- Provoca una inhibicion de sus problemas.

- El nifio se identifica con los personajes.

- Crea habitos de atencion y observacion (p. 202).
FUNCION DIDACTICA

- Constituye un recurso motivador y sirve de apoyo a las unidades

didacticas.
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- Introduce criterios y conceptos morales.

- Trasmite valores.

- Es un vehiculo para la creatividad, concentracion y atencion.
FUNCION LINGUISTICA

- Enriquece el vocabulario y las estructuras lingiiisticas.

- Consolida los niveles semanticos y morfosintacticos.

- Cubre las fases de comprension: retencion, organizacion y valoracion (p.

203).

Los nifios en edad preescolar han adquirido habilidades lingiiisticas necesarias en
las que se ven involucradas el vocabulario, la complejidad en el lenguaje oral y las

habilidades narrativas.

La lectura del cuento en el aula, ya no es solo un acto familiar en que participan 2
personas, se convierte entonces en un acto comunitario en el que se involucran mas
participantes ante quien estd al frente y lee el cuento, lo que desarrolla la participacién

social y valores como la tolerancia y el respeto.

El cuento es una herramienta didactica que le permite tanto al docente como al
psicologo establecer diversas actividades para desarrollar el lenguaje en los nifios de edad

preescolar, entre ellas se encuentran:

Lectura compartida: en donde el docente y los alumnos utilizan un texto a la vista
de todos y realizan la lectura de forma dialogica realizando preguntas y respuestas acerca
de lo que leen y mientras leen. Para que la lectura compartida genere beneficios en el
desarrollo del lenguaje y en el conocimiento de lo impreso, se debe practicar
frecuentemente, utilizar libros con letras grandes, pocas palabras por pagina e ilustraciones
relacionadas con el texto, y el docente debe establecer un canal de interaccién con los

alumnos (Llamazarez y Alonso-Cortés, 2016).
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Para que se exista una comprension lectora, el docente aplica diversas técnicas: el
cuestionamiento o formulacion de preguntas el cual supone indagar sobre la comprension
de los nifos para ayudarles a articular la diversidad del conocimiento; el pensar en voz alta
implica la verbalizacion y exteriorizacion de los procesos de pensamiento y de
autorregulacion; con el andamiaje el docente brinda al aprendiz su apoyo para realizar una
tarea el cual se va retirando a medida que el alumno vaya siendo capaz de realizarlo por si

mismo (Llamazarez y Alonso-Cortés, 2016).

Utilizacion de cuentos pintados. Segin Robledo (s.f.) (cit. Estupifian, 2016) estos
cuentos son una combinacion armoénica de palabras e imagenes, combinan elementos
artisticos y pedagogicos, lo que permite exista una interconexion de codigos, en donde la
imagen tiene el mismo valor que la palabra impresa. Con este tipo de material, el alumno
puede crear su propia historia a partir de las multiples imagenes que contiene el libro, para
lo cual se utiliza la creatividad, la imaginacion y la fantasia como vinculos para generar

interés.

Lectura dialogica. Incluye conversaciones en las que los nifios, por turno, relatan la
historia asumiendo a la vez una postura de escucha activa, en tanto el docente agrega
informacion, hace preguntas y estimula al nifio a dar explicaciones. Para la lectura dialogica
se utilizan estrategias como: repeticiones, expansiones, preguntas y reforzamiento (Ortega,

Vega y Poncelis, 2016).

Lectura mediada. Este tipo de lectura se enfoca a lo que se conoce como “cuenta
cuentos”, segun Collins y Cooper (1997) cit. En Riqueline y Munita (2011), el “contar
cuentos es conectar al narrador con el cuento, al narrador con la audiencia, y finalmente a la
audiencia con la historia”. Para esto, el adulto juega el papel de mediador entre la historia
que cuenta y el nifio que la escucha, facilita el acercamiento a la lectura y demuestra su
propia dicha de leer para sembrar el deseo en el otro. El adulto se convierte entonces en
modelo de lector activo para sus oyentes que utiliza ademas del lenguaje oral, otros
componentes como ritmo, entonacion, tono, gestos y ademanes que le dan vida al relato,
consiguiendo con ello, la atenciéon de los nifios y la vivencia emocional de la historia

(Riqueline y Munita, 2011).
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Lectura itinerante. Este formato permite acercar a la poblacion a la lectura mediante
el uso de bibliotecas itinerantes que se trasladan de un lugar a otro (principalmente a
aquellos lugares que carecen de infraestructura) y ofrecen diversas actividades como

animacion lectora, teatro de titeres, proyeccion de peliculas u observaciones astrondémicas.

Todos estos tipos de lectura, pueden llevarse a cabo dentro de una hora especifica
denominada “Hora del Cuento”, la cual formaria parte del curriculo escolar y facilitaria el
desarrollo de la comunicacion grupal ademas del reforzamiento de valores éticos y estéticos
empleando el cuento impreso como electrénico como una herramienta didactica que

estimule la imaginacion de cada uno de los participantes.

Asi, la lectura de cuentos proporciona al nifio desde su nacimiento las herramientas
necesarias para la adquisicion y desarrollo de habilidades lingiiisticas las cuales se afirman
en la educacion preescolar donde el cuento es una herramienta didactica mas al alcance del
docente con el que se proporciona conocimientos nuevos, valores e identificadores sociales;
un efecto secundario de utilizar el cuento como recurso didactico es la estructuracion del
habito lector en el nifio desde sus primeros afios, pues el docente y la familia estimulan el
uso del lenguaje impreso. Con el empleo responsable y mediado de las TIC, el
acercamiento a la lectura se transforma en una actividad con mayor interaccion entre el
docente y los nifios preescolares, asi como aporta un enriquecimiento a la experiencia
familiar que es donde se desarrolla el lenguaje. Cabe resaltar que el uso del cuento dentro
del aula, ir4 en funcién de la edad a la que se atienda, es decir, para la etapa de prelectura
que va de los dos a los cuatro afos, el libro de cuento debera ser de imagenes para facilitar
el reconocimiento de objetos ademés de contener pequefias historias de tematicas
secuenciales; en tanto que para la etapa animista, que va de los cuatro a los seis afios, el
cuento deberd estar centrado en el mundo que los rodea que permita la oportunidad de
cambiar situaciones o analizar sentimientos en donde los animales, objetos y elementos

cobren vida humana como proyecciones de sentimientos (Moreno, 1998).
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2.3. El psicologo educativo y la ensefianza de la lectura: formacion

actualizacion y capacitacion.

Las nuevas tecnologias se han convertido en una herramienta importante para que
los psicologos que sean responsables de un grupo preescolar, desde los primeros afios
escolares, promuevan y desarrollen las potencialidades de los nifios a través del juego con
recursos digitales dirigidos a un interés particular y que contribuyen a mejorar la expresion
oral (ideas o hablar en publico), interaccién con otros o memorizar didlogos (Ortega 2015),
lo que permite socializar, generar y construir conocimiento. Respecto al uso de cuentos
como instrumento de apoyo para el desarrollo del lenguaje en nifios preescolares, el uso de
programas educativos convierte a la lectura de individualista en colaborativa, pues se
emplea la combinacion de los diferentes recursos digitales (imagenes, audio, video,

actividades pedagogicas) que facilitan la lectura.

2.3.1. Replanteamiento del proceso educativo y perfil del psicologo

educativo

Para que esto ocurra en el trabajo con niflos preescolares, es necesario replantear,
primero, el proceso educativo como una participacion activa de todos los integrantes
involucrados. Shuell (1986) (cit. en Gonzalez y Garcia, 2012) resume la participacion

activa en 5 rasgos esenciales:

- Aprendizaje activo, cada persona tiene que aprender por si misma.

- Aprendizaje autorregulado, los estudiantes perciben sus propias
actividades correctamente, evalllan sus resultados y se retroalimentan a si

mismos.

- Aprendizaje constructivo, los estudiantes construyen su conocimiento sobre
sus percepciones o experiencias dependiendo de sus conocimientos y

opiniones disponibles.
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- Aprendizaje situado, se comprende como un proceso situado cuando el
contexto de aprender ofrece o refleja oportunidades reales para aplicar los

conocimientos adquiridos.

- Aprendizaje social, dado que el proceso de ensefianza y aprendizaje es una

interaccion social.

A la participacion activa dentro del aula, se suma el perfil para la formacion del
psicologo en educacion preescolar, el cual idealmente, debe ir en la linea de la reflexion, la
critica y la investigacion, lo que permita desarrollar a los profesionistas actuales las
habilidades y conocimientos para disefiar, desarrollar, evaluar y formular estrategias y
programas de intervencion educativa en contextos socio-educativos y culturales cambiantes
(Ministerio de Educacion, Cultura y Deportes, 2001). Este perfil gira en torno a tres

dimensiones:

Dimension personal: aqui se incluye el desarrollo global de la persona, su habilidad
para comunicarse con efectividad y su carisma personal, el profesional debe cuidar desde su
apariencia personal hasta con mayor pulcritud el conjunto de valores éticos y morales, en
los que se incluye la paciencia, empatia, congruencia, humildad, responsabilidad y toma de
decisiones, debido al desempefio de sus labores con nifios de 0 a 6 afios y sus padres. Debe

ser modelo y promotor de principios y valores de la conciencia civica, familiar y social.

Dimension pedagogica-profesional: en este ambito, involucra la adquisicion de
conocimientos que le permitan comprender, conocer, descubrir e indagar lo que hay en su
contexto para trabajar en equipo, innovar y tomar la iniciativa al planificar y evaluar los
procesos de ensefianza y aprendizaje con base en la observacion, el diagndstico, la

investigacion y la accion permanente, lo cual impacta al entorno en el que se desempeia.

Dimension sociocultural. Su desempeiio laboral debe ir basado en el trabajo, la
participacion, la negociacion, la critica y el respeto como accién colectiva, facilitando las
relaciones interpersonales con los actores involucrados en el proceso ensefianza-
aprendizaje. El profesionista debe estar comprometido en la difusion, conservacion y

rescate del patrimonio cultural y con apertura ante las diferentes culturas.
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Bajo estas perspectivas, el psicologo que se dedique a la educacion preescolar,
incluye no solo el curriculo académico, sino también el desarrollo personal en valores y la
vision de trabajo interdisciplinario que le permita potencializar las habilidades adquiridas

en la Universidad dentro del &mbito donde se desempefie laboralmente.

En suma a lo anterior, es conveniente mencionar que dentro del Plan de Estudios de
la Licenciatura en Psicologia en Sistema Universidad Abierta y Educacion a Distancia de la
FES-Iztacala (2005), el psicologo egresado del SUAyYED, para ejercer de manera

conveniente su labor, ha adquirido siete competencias globales dentro de su perfil:
Teorico — conceptuales. Cuenta con teorias y modelos diversos de los

procesos psicoldgicos basicos.

Metodolégicas. Emplea procedimientos de descripcidon, comprobacion y

control para estudiar los procesos de su interés.

Aplicadas. Utiliza técnicas psicoldgicas entre las que se encuentran:
observacion, andlisis, deteccidon, diagndstico, intervencidon, prevencion y
comunicacion.

Integrativas. Reune factores biologicos, psicolégicos y sociales de los

procesos estudiados ademds de que tiene la capacidad de relacionarse con

otras disciplinas.

Contextuales. Se vincula con los valores nacionales y se adecua a

procedimientos ya establecidos.

Valorales. Tiene la capacidad de seleccionar caminos para adaptarse a
nuevas condiciones del ejercicio profesional en funcion de las demandas del

medio.

Eticas. Es responsable, honesto, emplea la confidencialidad y aceptacion de
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la diversidad, es ademas, promotor de la justicia y la equidad (p.76-77).

Competencias encaminadas a que el psicologo tenga libertad de decision sobre las
diversas situaciones que se presenten en su actuar, autorregulaciéon para la toma de
decisiones y la posibilidad de decidir el camino a seguir para su desarrollo ético,

profesional y personal.

Hasta este punto, se ha identificado al psicélogo en formacién como parte del
proceso educativo de la participacion activa, sin embargo, existe también el docente en
activo o en servicio que pudo haber sido formado en dos extremos: practica prescrita con
herramientas, instrucciones y reglas sobre la “buena practica” o reflexion sobre la practica
en que se investiga y reflexiona la propia practica (Castedo, 2007). Entonces, la
capacitacion, permite al docente en servicio desarrollar practicas en que elaboren y evaltien
el desarrollo de intervenciones formativas, incluyendo la actualizacién en el uso de las
nuevas herramientas tecnologicas de las que dispone para el trabajo con los nifios

preescolares.

Por tanto, formacion del psicologo y la capacitacion docente en el proceso de
lectura para nifios preescolares, tiene igualdad de importancia, pues los docentes actuales
son inmigrantes digitales, debido a que tienen un pie en el pasado y lo digital es su segundo
lenguaje (Prensky, 2001, cit. en Berk, 2009); por eso, los docentes han optado por métodos
de aprendizaje con y sin computadoras en los que incorporan la tecnologia en el proceso de

ensefianza en contextos especificos (Berk, 2009).

Hasta este punto se ha visto que el desarrollo del lenguaje es un proceso que inicia
desde el nacimiento del nifio, siendo en esta primer etapa que los padres y cuidadores tienen
una participacion activa y de suma importancia para el mismo, ya que sientan las practicas
orales, de juego y estimulo que permiten adquirir al menor las bases con las que ingresara a
la etapa preescolar, en la cual el docente reforzara y brindard nuevos conocimientos que le
acerquen a la iniciacion a la lectura y escritura formal mediante el empleo de juegos, rimas,
canciones y cuentos como practicas escolares con objetivos especificos. Ambas esferas,
hogar y escuela, deben ser consideradas para la observacion, deteccion e intervencion del

psicologo educativo en la poblacion infantil.
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En el siguiente apartado, se presentan las consideraciones en la formacién de un
psicologo educativo sobre la adquisicion de las habilidades y estrategias necesarias para el

desarrollo del lenguaje infantil a través de la lectura de cuentos.

2.3.2. Caracteristicas a considerar para la formacion y capacitacion del

docente

Berk (2009) menciona que para la formacion del psicélogo y la capacitacion del

docente, se deben considerar las siguientes caracteristicas que poseen los estudiantes:

1. La mayoria tiene a su disposicion ftecnologia inteligente, a través de sus
dispositivos moviles, los cuales realizan tareas complejas y llevan a tomar decisiones
rapidamente, sin embargo, existen estudiantes que no cuentan con estos dispositivos, lo

cual limita el aprendizaje a través de las tecnologias,.

2. Los estudiantes disponen de motores de busqueda de informacion, aunque es una
herramienta excelente para acceder a la informacién de forma répida y remota, se debe
ensefiar la diseminacion selectiva de la informacion que se encuentra en la red para utilizar,
lo que permitird al estudiante identificar la informacion de fuentes confiables y validas para
su formacion profesional. Cabe reconocer que ademas de la informacion cientifica o valida,
Internet cuenta con contenidos, estos contenidos son contribuciones que van relacionados
con los gustos, experiencias y situaciones que viven los usuarios que forman parte de la

web, y se plasman a través de blogs, tags y redes sociales.

3. La multimedia abre el acceso rapido a musica, video, juegos, todo ello de forma
interactiva, en la que el estudiante puede estar entre el mundo real y el mundo virtual.

Dentro del salon de clase, la multimedia es un conector con la propia cultura.

4. La velocidad de operacion, va en relacion al uso de la tecnologia a disposicion
como el texto lineal ha cambiado por el hipertexto, que permite la relacion entre un sitio y
otro y combina toda clase de multimedia para hacer mas atractivo un tema, los video
juegos, a parte del entretenimiento, pueden ser utilizados ademads, para la educacion y el

desarrollo de habilidades motoras.
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5. El estudiante ahora prefiere aprender por descubrimiento en vez de leer textos o
manuales, la ensefianza entonces, se esta redireccionando a una ensefianza mas participativa
y experiencial, en la cual, la simulaciéon, el juego de roles y los juegos fomentan la

construccion del conocimiento por ensayo y error y no solo como espectadores del proceso.

6. Los estudiantes ahora son multitareas, es decir, pueden realizar diversas
actividades al mismo tiempo: charlar con los amigos, manejar las redes sociales, utilizar la
computadora para realizar trabajos escolares, investigar desde la misma pantalla para ello.

Cabe mencionar, que prefieren mecanografia a escribir a mano.

7. Los periodos de atencion del estudiante se han acortado, debido a la velocidad de
las herramientas tecnoldgicas con las que cuentan, por lo que el proceso de ensefianza debe
ser activo y estimulante, en donde la realizacién de una tarea proporcione motivacion y
satisfaga la necesidad de logro y gratificacion, si no, se corre el riesgo de que el estudiante
se aburra y se torne impaciente. Para lograrlo, es necesario el uso de la comunicacion
visual, rica en imagenes, videos y fotos que enriquezcan el contenido escolar. Aqui, un
simulador virtual de ensefanza se vuelve importante para la formacion del docente en
educacion preescolar debido a que puede manipular las diferentes variables en un contexto

controlado.

8. Las interacciones cara a cara han cambiado y se interrelacionan con la
comunicacion via redes sociales, en donde el estudiante tiene la posibilidad de interactuar,
conversar y colaborar con otros personas que compartan sus mismos intereses. Con esta
apertura, el estudiante se encuentra emocionalmente abierto, pues expresa sus sentimientos
con mayor facilidad, intercambia informacion personal y expresa sus opiniones ¢ ideas
tanto en el salon de clases como en grupos de discusion con mayor amplitud. También, se
incluye la diversidad y multiculturalismo, que se da a partir de la comunicacion global a la

que se tiene acceso.

9. Los estudiantes prefieren el trabajo en equipo y la colaboracion, con lo cual,
desarrollan una “inteligencia colectiva” que surge a raiz del conocimiento, investigacion e

ideas de los grupos de personas que interactian.

10. El estilo de vida, en relaciéon al tiempo, juega un papel importante, ya que el

estudiante puede combinar los estudios con su vida personal, de familia y laboral. A la vez,
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se plantea metas a corto y mediano plazo para las cuales se prepara, sabiendo que el

mercado laboral se encuentra en constante cambio.

Con todo lo descrito, la formacion del psicologo y la capacitacion profesional, debe
involucrar el perfil esperado, las caracteristicas mencionadas, los hdbitos y costumbres de
las estrategias didacticas, asi como intereses especificos, inteligencia y estilos de

aprendizaje, con lo que el psicélogo sea capaz de construir su propio aprendizaje.

Es en este sentido que la literatura existente no proporciona una receta a seguir para
la formacion del psicologo o la actualizaciéon del docente en servicio respecto a la
ensefianza de la lectura a los nifos; el método tradicional impone que la lectura es una
memorizacién de vocales, consonantes, silabas y palabras que guardan informacion. Sin
embargo, la lectura es mas que un proceso de memorizacion y decodificacion de un texto,
es una base importante en la que se desarrolla el individuo a lo largo de su vida, pues lo
dota de herramientas que le permiten analizar, argumentar, cuestionar, investigar, postular y

crearse una vision propia que le sirva para desarrollarse en cada ambito de su vida.

Un profesionista requiere saber leer y escribir en el sentido estricto de la palabra ya
que para su formacion constante es indispensable acceder a diversos textos, encontrar su
significado y transcribir las ideas que le son propias para el ejercicio de su profesion, pero
si este profesionista no cuenta con una base solida de adquisicion de conocimientos a través
de la lectura, tendré dificultades para construirlos. Esas bases se adquieren en la educacion
preescolar a través de un docente, quien, segun Dubois (2011) mediante el conocimiento de
la teoria, tiene las bases para analizar y reflexionar sobre la adecuacion de su intervencion
en el aprendizaje de la lectura, utilizando los recursos que se encuentren a su disposicion

para despertar y mantener el interés de los alumnos en espacios para la lectura y escritura.

Por lo tanto, un psicologo educativo formado holisticamente, proporciona a la
comunidad en la que se desenvuelve la orientacion, deteccion e intervencion en un trabajo
interdisciplinario en que involucra a cada actor que se relacione con el desarrollo del
lenguaje de los nifios: docentes en servicio, psicologos, padres de familia, autoridades
escolares y los mismos compafieros de grupo, trabajando con cada parte desde su
perspectiva y necesidades e integrando los resultados en un trabajo que se ve reflejado en el

avance del nifio preescolar, para que esto sea posible, actualmente se requiere que el
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psicologo educativo sea un agente creador, planificador y conductor, que forme parte de
una ensefianza activa en el ambito educativo desarrollando con ello procesos afectivos,

cognitivos y sociales.

2.3.3. Formacion del psicologo y actualizacion docente para la ensefianza

de la lectura

En la actualidad, la formacion del psicologo y la actualizacion docente para la
ensefianza de la lectura en nifios preescolares implica cambiar el enfoque tradicionalista
hacia un enfoque constructivista, en el cual, exista una interaccion dindmica entre el soporte
de informacion, el aprendiz de lector y el docente, este Ultimo, segiin Caldera, Escalante y
Teran (2010), debe emplear la lectura tipo comprensiva o interpretativa que consta de 3

momentos:

1) Prelectura, lo que permite activar el conocimiento previo, establecer el propdsito

para leer y estimular el pensamiento;

2) actividades durante la lectura, que se relacionan con la comprension, captacion de

ideas principales, confirmacion de hipotesis, etc.;

3) las actividades después de la lectura, que llevan al nifio a reflexionar acerca de lo

leido.

Con la lectura de cuentos, el psicologo en formacion y el docente en servicio,
proporciona al nifio preescolar la oportunidad de descubrir mundos diferentes, engarzados a
la realidad y que a la vez le permiten el desarrollo de la imaginacion, pues la lectura esta
presente en la vida cotidiana de todo individuo y es requisito que le permite solucionar

problemas y tomar decisiones.

Caldera, Escalante y Teran (2010) mencionan ademas que lectura en los nifios
favorece la metacognicion que es la “captacion consciente de las capacidades y limitaciones
de los procesos de pensamientos que originaron la comprension, situacion que ayuda a
transferir conocimientos”. Tanto el docente como el psicologo a su vez, deben repensar la
didactica de la lectura para que pueda propiciar el acceso al conocimiento, el procesamiento

de la informacion, mejorar la comunicacion y formar el pensamiento creativo, critico y
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reflexivo (Caldera, Escalante y Teran, 2010), lo que impacta en dos vias: tanto al nifio a
quien estd ensefando, como a ¢l mismo en su propia adquisiciéon de conocimientos para
ensefar. En cuestion de la evaluacion de la comprension de la lectura, dependera del tipo de
texto, del lector, de los conocimientos previos, del contexto y del dominio lingiiistico

(Caldera, Escalante y Teran, 2010).

En este proceso del desarrollo del ser psicdlogo y docente como lector y escritor, se
incluyen técnicas como: la lectura de cuentos, ensayos o poemas lo que permite hacer
participe a los aprendices de docentes el gusto por la lectura y su interpretacion que dé
lugar a discusiones de temas mas alla del texto académico; se les invita a escribir sus
interpretaciones y compartirlas con el grupo; las entrevistas personales facilitan la

informacion sobre su proceso de formacion y las dificultades que enfrenta (Dubois, 2011).

2.3.4. La ensefianza en el uso de las TIC dentro de la formacion del

psicologo y la capacitacion docente

Con la importancia que ha cobrado el uso de las TIC, la UNESCO y otras
dependencias publicas y privadas, se han dado a la tarea de impulsar la formacion y
capacitacion de los docentes para que sean implementadas en su quehacer cotidiano en

todos los niveles educativos.

Vaillant (2013) ha compilado diferentes directrices encaminadas a la ensefianza en

el uso de las TIC para los docentes:

UNESCO: En las Competencia TIC para docentes, plantea directrices sobre la
planificacion de programas para la formacion inicial docente en materia de TIC, plantea
estandares para mejorar el ejercicio profesional de los maestros a través de los programas

de estudio y la organizacién escolar.

ISTE Estandares Nacionales (EEUU) de Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (TIC) para Docentes (2008). La Sociedad Internacional para la Tecnologia
en la Educacion (ISTE) promueve la “excelencia en el aprendizaje y la ensefianza a través
de usos innovadores de la tecnologia”. En sus Pautas Nacional de Tecnologia Educativa

para Docentes, proponen cinco categorias de estandares:
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1) Facilitar e inspirar el aprendizaje y la creatividad del estudiante;

2) Disefiar y desarrollar vivencias y evaluaciones de aprendizaje en la era

digital;

3) Modelar el trabajo y el aprendizaje en la era digital;

4) Promover y modelar la ciudadania y la responsabilidad digital; y
5) Fomentar el crecimiento y el liderazgo profesional.

Partnership 21st Century Skills y AACTE (2010). Es una iniciativa desarrollada en
Estados Unidos, llamada 21st Century Knowledge and skills in education preparation, que
tiene como propdsito integrar a la educacion las destrezas que requiere la sociedad del siglo
XXI. En conjunto con la American Association of Colleges of Teacher Education, sefialan
que la formacion inicial debe aportar los conocimientos, las destrezas y la innovacion en la

pedagogia para integrarlos en las practicas del aula a fin de afrontar los desafios actuales

OCDE (2010). Habilidades y competencias del siglo XXI para los aprendices del
nuevo milenio en los paises de la OCDE. En este documento se establece el marco para el
desarrollo de habilidades y competencias en relacion a la informaciéon como fuente
(busqueda, diseminacién, acceso y organizacion en formatos digitales) y como producto
(desarrollo de ideas); a la comunicacion en que los estudiantes son miembros de una

comunidad responsable en el intercambio de ideas; ademas de su impacto ético y social.

Estandares TIC en México. El Consejo Nacional de Normalizacion y Certificacion
de Competencia Laborales (Conocer), en su documento Uso didactico de las tecnologias de
informacion y comunicacion en procesos de aprendizaje nivel basico: norma técnica de
competencia laboral (2008) establecié un perfil en donde el estudiante serd capaz de
obtener informacién para el desarrollo de cursos con intervencion de las TIC; podra
elaborar materiales para ser usados en la ensefianza; y facilitara actividades escolares con la

ayuda de las TIC.

De acuerdo a los estandares que se han trabajado desde distintos lugares, en la

actualidad, tanto el psicologo como el docente en educacion preescolar, requieren que en su
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formacién se incluya la ensefianza de las TIC, para que desarrolle las habilidades en el
manejo de la tecnologia y competencias pedagdgicas con la actitud necesaria para su uso e
implementaciéon dentro de su quehacer profesional. Sin embargo, esta formacion se
encuentra en desigualdad de condiciones, debido a diversos factores como son: la region en
la que se ubica, carencia de insumos e infraestructura que se requiere para su empleo, o el
empleo de la tecnologia sin un impacto en su poblacion, ademds de que la formacion

escolar en el uso de las TIC se imparte de manera aislada dentro del programa de estudio.

Para que se marque la diferencia, los procesos de ensefianza deben estar centrados
en el estudiante, implementando modelos de rol en el uso de las TIC, lo que promueve la
reflexion sobre la educacion actual y su impacto ético y social en el uso responsable de las

mismas a través del disefo instruccional y la planificacion de las actividades.

En conjunto, el replanteamiento del proceso de ensefianza-aprendizaje, el perfil
deseado, la técnicas que se emplean para la formacion del psicologo, la actualizacion y
capacitacion docente tanto para la ensefianza de la lectura como para el uso de las TIC,
aunado a las caracteristicas del estudiante actual, coadyuvan en la profesionalizacion del
desarrollo laboral hacia el impacto positivo en el desarrollo del lenguaje en los nifios

preescolares.

2.3.5. ¢Que se ha hecho en la formacion del psicologo y la capacitacion

docente con TIC para ensefar la lectura?

Para la formacion del psicologo empleando las TIC y que este a su vez las aplique
en su desarrollo profesional, se involucran diversos actores: el docente y el alumno en el
aula (presencial o virtual), ademéas de la administracion escolar quien se encarga de
establecer redes entre instituciones con el fin de compartir experiencias y conocimientos
que puedan incidir en la construccion de “puentes entre los directivos, docentes y
estudiantes, identificando potencialidades y obstaculos que impulsen acuerdos para
establecer modos novedosos de activar la labor de la escuela, cambiar contenidos y
practicas, reformular formatos escolares, potenciar alianzas, y lograr aprendizajes

significativos y de calidad para cada uno de ellos”. (Swig, 2015).
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Con esto, la formacion con TIC para el psicélogo debe centrarse en la materia
especifica que un profesor ensefia por un periodo de tiempo determinado, debido a que cada
materia tiene diferentes requisitos y las tecnologias concretas maximizan los resultados
(Swig, 2015). Al combinar teoria y practica se encuentra el equilibrio entre la formacion
inicial y la presentaciéon de nuevas ideas mediante cursos o talleres que expliquen la

incorporacion de las TIC para posteriormente analizar y evaluar las practicas en conjunto.

Asi, con los aspectos descritos, se asume entonces que el entramado educativo de ir
adaptandose a los cambios de los diversos requerimientos socioculturales para lograr una
innovacion constante en la practica utilizando las TIC, con lo que se logra ampliar la esfera

comunicativa y organizacional tanto en la educacion presencial como a distancia.

Para Fainhola, Nervi, Romeroy Halal (2013) el profesor “es un formador y centra su
trabajo en el estudiante”, por lo que necesita promover la autonomia y la reflexion para
construir conocimiento propio empleando las TIC como mediadoras de los aprendizajes de
los estudiantes. Esto se logra a través de la interdisciplina que permite desarrollar
capacidades didacticas, de comunicacion y de construccion personal, las cuales se suman a
los campos del dominio docente: académico-disciplinar, control social y organizacional, las
cuales ya tienen roles y funciones establecidos, ademds del enfoque pedagbdgico-
metodologico y tecnoldgico el cual infiere el enfoque del aprendizaje centrado en el
estudiante para el disefio de sus proyectos que puedan combinar la lectura critica de
Internet, las TIC y las redes, asi como estimular y reconocer su impacto en la mente

(Fainhola, Nervi, Romeroy Halal, 2013).

Con el empleo de la formacion digital y las realidades virtuales se incrementan las
posibilidades de identificar las diferentes formas de representar, codificar, almacenar,
distribuir, comunicar ¢ interactuar con los diversos medios existentes (teléfonos moviles,
mensajeria, producciéon de videos, etc.) (Fainhola, Nervi, Romeroy Halal, 2013) lo que
permite fomentar la creatividad e investigacion en ambientes acordes a las necesidades:
personales, grupales, nacionales e internacionales que puedan convivir en el ciberespacio,
lo que hace que la innovacion cobre un sentido de propuesta planificada para generar o

mejorar productos, procesos y servicios informativos.
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Por ultimo, tanto del psicologo en formacién como el docente que se actualiza y
capacita en el uso y empleo de las TIC para mejorar su practica docente, adquieren

competencias digitales que se expresan como:
- Competencia Tecnologica: alfabetizacion y apropiacion pertinente, con

dominio de entornos digitales y gestion de dispositivos.

- Competencia Comunicativa: es relacionarse y colaborar en entornos

digitales a nivel interpersonal, social y ciudadano.

- Competencia informacional: es la evaluacion con lectura critica de
soportes electronicos, procesamientos, jerarquizacion y aplicacion de

informacion relevante segun los proyectos.

- Competencia de aprendizaje: permite generar conocimiento, transformarlo
y aplicarlo en procesos y productos (innovacion) (Fainhola, Nervi, Romeroy

Halal, 2013).

En la actualidad, el aula escolar presencial ha tenido una fuerte evolucion a partir
del surgimiento de las TIC y las comunidades virtuales, abriendo camino al aprendizaje con
la aplicacion de las tecnologias cambiantes, que permiten, en espacios digitales, que se
creen comunidades de aprendizaje para compartir y crear diferentes contenidos sobre los
diversos temas educativos. En lo que refiere a la formacion de docentes preescolares y
psicologos infantiles, el emplear la diversidad de las TIC para su formacion les permite
ampliar el rango de posibilidades para enriquecer su practica docente y poder dotar asi,
desde muy temprana edad, a los nifios de herramientas tecnoldgicas que con las que

puedan, a su vez, enriquecer su conocimiento.

En el siguiente capitulo, se detalla el tema de los simuladores digitales y su
importancia en la formacion del psicélogo infantil, ademas de elaborar una propuesta que
englobe la aplicacion de las TIC con la lectura de cuentos como un instrumento que permita

al docente, mediante el empleo de un caso, la toma de decisiones.
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Capitulo 3. Propuesta de simulacion digital para el desarrollo del
lenguaje a través de la lectura de cuentos.

En este capitulo se presenta la propuesta de simulacion digital para el desarrollo del
lenguaje a través de la lectura de cuentos, para ello, se describe a quien va dirigida, la
importancia de su aplicacion en el aula, como se conformard y la metodologia que se
propone para construirla. Ademas, se tomara el caso de un “cuentacuentos” para elaborar la
propuesta del simulador digital, con lo que se estara en posibilidad de probar que el flujo de
la interaccion de la informacion sea adecuada o si requiere correccion, en este sentido se
proporcionara un grado de viabilidad para la elaboracion del programa y permitird innovar
o descubrir situaciones alternas que proporcionen una mejor experiencia al estudiante
mediante la visualizacion de diferentes escenarios y exploracion de diversas posibilidades

en relacion a la reaccion del nifio que aprende mediante la lectura de cuentos.

La aplicacion de las TIC, en especifico, el uso de los simuladores digitales, tanto en
el aula presencial como en las aulas virtuales, permite al estudiante acceder a tematicas
especificas en escenarios controlados para aprender a resolver problemas y tomar
decisiones sobre aspectos que pueden presentarse en su ambito de desarrollo profesional,
asi, el docente que emplea simuladores para ensefar a los psicélogos en formacion, reduce
riesgos al presentar casos que le permitan al estudiante enriquecer su conocimiento tedrico

y adquirir una experiencia previa a su inmersion en practicas de campo.

Con el uso de estas herramientas, el psicologo tendrd mayores oportunidades de
hacer frente a los obstdculos que se presenten y asi contribuir a la mejora personal y

comunitaria de quienes atiende.

3.1. La simulacién digital y su contexto de aprendizaje: el psicologo

educativo y los cambios en el escenario de aprendizaje de los nifios

Para alcanzar los objetivos Optimos en el desarrollo del estudiante en psicologia, es
necesario contar con tres rubros importantes al interior de la escuela: planeacion educativa,
capacitacion docente y diseflo-evaluacion curricular. Como se ha planteado en puntos

anteriores, la formacion del psicologo y la capacitacion docente en la actualidad, ha
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cobrado importancia en relacion al uso y aplicacion de las TIC, lo que les permite
incrementar y acercar al estudiante a diferentes escenarios: social, cultural, intelectual, etc.
Por tanto, la formacion del psicologo y la capacitacion docente se refiere a las politicas y
procedimientos planeados para preparar a los profesionistas en el &mbito del conocimiento,
actitudes, comportamientos y habilidades que son necesarios para alcanzar una eficacia
laboral y el cumplimiento de los objetivos especificados dentro de la planeacion escolar.
Cuando el docente emplea las herramientas metodoldgico-didacticas necesarias para llevar

a cabo su trabajo, es posible garantizar el aprendizaje de los estudiantes.

En el caso del psicélogo educativo, al desempefiar sus actividades con nifos
preescolares, debe tomar en cuenta su desarrollo psicomotriz, intelectual, social, emocional,
con mayor énfasis en lo lingiliistico ya que en la edad preescolar, el nifio adquiere
conocimientos base que permiten su desarrollo, interaccidbn y comunicacidon social e
individual con el entorno que le rodea mediante el uso eficiente de la lectura y la escritura
(Hilbert y Eis, 2014, cit. en Guarneros, 2017), pues con la adquisicion del lenguaje, el nifio
establece las primeras relaciones con sus cuidadores, en las que manifiesta sus necesidades
y sentimientos, y, posteriormente con sus pares y profesores se suman los deseos y la

comunicacion, ademas de la internalizacion de sus pensamientos y emociones.

Dentro de la formacion universitaria se espera que el psicologo infantil orientado al
ambito educativo pueda comprender la evolucion del lenguaje en los nifios para guiar su
desarrollo hacia un impacto favorable para su vida social, intelectual y de aprendizaje
(Guarneros, 2017), sin embargo, el aprendizaje de la evolucion del lenguaje se ve limitado
en los planes de estudio, lo que lleva al psicologo infantil a que en su practica docente
aprenda sobre la observacion directa de los nifios, como es que estos desarrollan el
lenguaje, los factores que intervienen tanto familiares como sociales, asi como las posibles
problematicas a las que se enfrenten para comunicarse. Asi, el psicologo infantil educativo,
ademas de desarrollarse profesionalmente en los centros educativos, es ademas un asesor
académico ya que tiene la capacidad de desarrollar planes y programas de capacitacion a
docentes, de seguimiento a alumnos, de talleres para padres, puede tomar a cargo el
diagndstico psicologico y la atencion a problematicas de una poblacion estudiantil; entre
sus funciones bésicas se encuentran la deteccion, prevencion, planeacion, rehabilitacion,

evaluacidn, investigacion y orientacion, esto puede ser hacia un individuo, un grupo o una
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comunidad, para lo que aplican conocimientos cientificos y generan modelos teoricos

relativos a como evoluciona el lenguaje infantil.

Es por lo anterior, que para la formacion del psicélogo SUAYED, el emplear las TIC
para su formacidn profesional es brindarles herramientas tecnologicas para utilizar en su
desempefio profesional enfocadas al desarrollo del lenguaje, considerando las diferentes
aplicaciones existentes, asi el futuro psicologo podra enfocar las adecuadas a la ensefianza

de la lectura en los nifios preescolares.

Un simulador digital, por tanto, puede contener una situacion controlada en la que el
docente prepara un ambiente con diversas opciones que le permiten al estudiante de
psicologia adquirir los conocimientos relacionados con el desarrollo del lenguaje infantil
mediante el uso de diversos medios como imagenes, video, sonidos e hipertexto como parte
de su formacion. Asi el simulador le ofrece al estudiante de psicologia una base teodrica-
practica digital para resolver posibles problemas a lo que se podria enfrentar en un salon de
nifios preescolares, lo que permite disminuir equivocaciones al estar en una situacion real.
En relacion al estudiante de psicologia SUAYED, el simulador digital le otorga la
oportunidad de realizar practicas en conjunto con sus compafieros de aula,
independientemente del lugar en el que se encuentre ubicado, tan s6lo con tener un
ordenador y conexion a internet, teniendo asi, los mismos beneficios de un alumno del

sistema escolarizado.

3.2. Simulador digital dirigido a estudiantes del SUAYED Psicologia.

Para apoyar a los psicologos en formacion, el docente de Psicologia del SUAYED,
utiliza los medios tecnologicos a su alcance para facilitar el aprendizaje mediante el aula
virtual, aunque se torna complicado en ocasiones por los escasos escenarios formativos
existente, ya que estos o son muy caros o se encuentran enfocados a otras areas del
conocimiento y en diferentes niveles educativos y laborales, aunado a las practicas de
campo en las que los estudiantes no pueden anticiparse a las situaciones imprevistas que se

dan en la vida real (Guarneros, 2017).
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Como una opcién educativa para el estudiante de psicologia SUAYED, el docente
puede preparar escenarios formativos e interactivos para acercar a los estudiantes a una
experiencia real controlada, en la que pueda desarrollar sus competencias en la solucion de
problemas utilizando métodos de casos para el ejercicio profesional antes de entrar en un

escenario real, minimizando con ello obstaculos en el trabajo con los nifios.

Con el proyecto “Disefio de simuladores en Moodle para la ensefianza de la manera
en que evoluciona el lenguaje infantil” impulsado por la Dra. Guarneros (2017) es que el
estudiante de psicologia del SUAYED Iztacala, podra contar con herramientas adicionales
que le permitan interactuar con una problematica controlada y aprender de ella a través de
las diferentes opciones con las que se cuenta en lapsos muy cortos, considerando ademas de
la distancia de los estudiantes del SUAYED, que la diferencia de edades puede salvarse con
el uso de las nuevas tecnologias y con ello el estudiante aprenderd a su paso en un
determinado lapso de tiempo. El uso de las TIC en conjunto con el seguimiento que brinda
el tutor del SUAYED proporciona al estudiante la posibilidad de que el aprendizaje sea

permanente y forme parte del desarrollo profesional.

Con un simulador digital, el tutor del SUAYED podra mostrar a sus estudiantes los
cambios que los nifios experimentan en relacion al desarrollo del lenguaje y el impacto que
este genera en su ambiente social, educativo y personal, lo que permitira al psicélogo en
formacion observar de forma controlada las diferentes caracteristicas que puede encontrarse
en un aula educativa, identificando problematicas y factores de diversos contextos que
incidan en el desarrollo del lenguaje en los nifos para asi encontrar las mejores soluciones a
los estudios de caso presentados (Guarneros, 2017). Esto sienta precedentes para que el

estudiante pueda interactuar en las practicas de campo con mayor seguridad.

Un simulador digital creado en Moodle, ademas de reducir riesgos en las practicas
de aprendizaje, es de bajo costo y rapida retroalimentacion, ya que se incluyen evaluaciones
inmediatas segun los parametros establecidos para corregir o confirmar las acciones de los
estudiantes (Guarneros, 2017), incluyen componentes ludicos y dindmicos, lo que motiva al
estudiante a prestar atencion al modelo y en determinado momento, ir aumentando la
dificultad, aportando con ello, que el estudiante sea participe activo en la construccion de su

propio conocimiento.
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3.3. Metodologia para la creacion de un simulador

Como ya se ha mencionado, el uso de la simulacion dentro del &mbito de ensefianza
— aprendizaje del psicologo, le permitira emplear las herramientas tecnologicas para recrear
un ambiente y acceder a ¢l de forma controlada y segura, cuantas veces requiera, para la
construccion de su propio aprendizaje mediante la toma de decisiones para la resolucion de
problemas que puedan presentarse en su ambito profesional real, lo que convierte al
estudiante en un estudiante activo y reflexivo al integrar la teoria con la practica (Alvites-
Huamani, 2014). Para crear un simulador digital, se deben considerar los siguientes
factores: a quién va dirigido, la tematica que se pretende ensefar con su aplicacion, las
herramientas disponibles y la seleccion adecuada de las mismas para lograr un impacto de
aprendizaje en el estudiante, ademas de plasmarlo en un lenguaje que permita desarrollar la
idea general con las diferentes vertientes para la toma de decisiones sobre el caso especifico
y partir de el para innovar seglin las necesidades de los usuarios finales, recordando que el

avance tecnoldgico requiere de una mejora constante.

3.3.1. Método de casos

El estudio de casos o0 métodos de casos es una herramienta didactica que se emplea
para que los alumnos construyan su aprendizaje a partir del andlisis y discusion de
experiencias y situaciones de la vida real, buscando relacionar los conocimientos teodricos
con ambientes de aplicacion practica (Tecnoldgico de Monterrey, 2010). Para la
Universidad de Boston (2017), el estudio de casos puede emplearse en areas del
conocimiento como: negocios, derecho, medicina o ciencias sociales; principalmente para

apoyar al estudiante en la aplicacion de su aprendizaje en situaciones reales.

Segun los objetivos que persiga la clase, los casos son presentados desde la forma
mas simple (;Qué harias en este caso?) hasta una situacion detallada y compleja. En
cualquiera de ellos, el estudiante requiere identificar los datos concretos, a partir de los
cuales, debe formular una propuesta de solucion acorde al contexto y empleando tanto lo
aprendido en clase como la reflexion, el andlisis y la discusion de las diferentes

posibilidades que se presentan.
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Para el Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey, en su
Programa de Desarrollo de Habilidades Docentes (2010), existen tres modelos segin los

propositos metodologicos que se pretenda:

- Modelo central en el anélisis del caso: se pretende que los estudiantes
conozcan, y analicen los procesos de intervencion elaborados por expertos

en la resolucion de casos concretos, que ya han sido resueltos.

- Modelo de aplicacion de principio y normas legales establecidos a casos
particulares: desarrolla el pensamiento deductivo a través de la aplicacion de
la norma, a las referencias objetivas y pretende que se encuentre la respuesta
correcta a la situacion planteada. Este tipo de modelo se emplea en el area de

Derecho principalmente.

- Modelo de entrenamiento en la resolucion de situaciones: exige que se
atienda la singularidad y complejidad de contextos especificos, con las
interacciones que se producen en el escenario del estudio. No se da la

respuesta correcta.

A la vez, existen tres tipos de casos que pueden emplearse en cualquier modelo:
- Casos centrados en el estudio de las descripciones: su objetivo es que los
estudiantes analicen y describan un hecho o situacion sin plantear

soluciones.

- Casos de resolucion de problemas: su objetivo se centra en la toma de

decisiones que requiere la solucion de problemas planteados en el caso.

- Casos centrados en la simulacion: su objetivo es que los estudiantes se

involucren en el ambiente en que se desarrolla el caso dramatizando la
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situacion y representando el papel de los personajes que participan en ¢l

(Tecnologico de Monterrey, 2010).

El uso de la técnica de estudio de casos en el aula, permite al docente proporcionar
los conceptos teoricos que sustentaran el analisis del caso concreto para ser utilizados como
andamiaje previo a la interaccion real del estudiante con su ambiente laboral, ademas, el
estudiante con el uso de esta técnica desarrolla habilidades como trabajo en equipo,
capacidad de aprender por cuenta propia, andlisis, sintesis, evaluacion y pensamiento
critico, lo que permite que identifiquen situaciones problematicas y lleguen a una solucion

tomando decisiones creativas (Tecnoldgico de Monterrey, 2010).

Para la propuesta del simulador digital, se selecciond el estudio de casos como un
componente fundamental, teniendo como objetivo que el estudiante de psicologia pueda
enfrentarse a una situacion problematica concreta desarrollada en un grupo de nifios
preescolares, en la cual deba observar el comportamiento y tomar decisiones para

solucionar el caso.

3.3.2. Lenguaje de disefio del simulador: UML

Para Rumbaugh, Jacobson y Booch (2000) el Lenguaje Unificado de Modelado
(UML) es “un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar, visualizar, construir
y documentar artefactos de un sistema de software para entender, disefar, hojear,

configurar, mantener y controlar la informacion sobre tales sistemas”.

Asi, un modelo, segiin Rumbaugh, Jacobson y Booch (2000) es una representacion
que capta los aspectos importantes de un caso y los simplifica para el trabajo, en el caso de
UML tiene una semantica y notacion que puede adoptar diferentes formatos e incluir texto

y graficos. Los propositos que persigue el uso de modelos son:
- Captar exhaustivamente los requisitos y el dominio de conocimiento para
que pueda ser entendido por el equipo interdisciplinario y la forma en que se

utilizara por el usuario final.
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- Pensar el disefio de un sistema, visualizando las diferentes aristas y

caminos que permitan ser creativo € innovar sobre un tema.

- Capturar decisiones del disefio en una forma mutable a partir de
comportamientos externos y la informacion del mundo real plasmado en el
sistema con operaciones internas que permitan un acercamiento al mundo

real y a la solucion de problemas.

- Generar productos aprovechables para el trabajo, en este caso, refiere al
acercamiento de escenarios controlados sobre situaciones especificas para la

toma de decisiones en contextos previos a la experiencia de campo.

- Organizar, encontrar, filtrar, recuperar, examinar y corregir la informacion
en grandes sistemas, para su modificacion y mejora constante en su

aplicacion.

- Explorar econdmicamente multiples soluciones. Reduce el riesgo de
equivoco en la interaccion con el mundo real laboral mediante la exploracion

de las diferentes opciones que se construyen.

- Domesticar los sistemas complejos, en el que el nivel de abstraccion es
comprensible al humano sin perder detalles y asi determinar el impacto
potencial de un cambio antes de que se haga. (Rumbaugh, Jacobson y
Booch, 2000)
Uno de los objetivos principales del lenguaje de modelado es el propdsito general de
abarcar la encapsulacion, separacion de temas y la captura de la intencion del modelo

construido para modelar y adaptar diferentes vertientes sobre el tema en construccion

(Rumbaugh, Jacobson y Booch, 2000).
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Este lenguaje de modelado tiene una estructura estdtica que permite definir los
conceptos clave y las relaciones que pueden establecerse entre dos o mas de ellos, con lo
que almacenan informacion para establecer conexiones entre objetos individuales o
relaciones de dependencia, en los que se incluyen los desplazamientos en los niveles
abstractos, enlaces de pardmetros del modelo, concesion de permisos, casos de uso y flujo
de datos. Permite establecer un comportamiento dindmico ya sea como una historia de la
vida de un objeto donde muestra la forma en que interactiia con el mundo o como patrones
de comunicacion de un conjunto de objetos conectados y partir de ahi para establecer
conexiones utilizando el flujo de datos mediante diagramas de frecuencia. Con éstas se
elabora una construccion de implementacion en donde cada parte es reemplazable y
responde a peticiones descritas por un conjunto de interfaces que se relacionan mediante
nodos. Para organizar el modelo, la informacion se divide como unidades organizativas
jerarquicas y de proposito general, que se utilizan para el almacenamiento y control de
acceso a la gestion de la configuracion para la construccion de bibliotecas de codigo
reutilizable lo que permite la adaptabilidad de la informacién para lograr mecanismos de

extension sin que cambie el lenguaje basico (Rumbaugh, Jacobson y Booch, 2000).

Para elaborar un modelo con UML, hay que considerar el proposito y nivel de

abstraccion que se requiere acorde a alguno de los siguientes conceptos:
- Guias al proceso de procesamiento, punto en el que el modelo permite
enfocar el pensamiento de los participantes y representa un punto de partida
para el disefio ya que produce ideas generales utilizando un subconjunto de

construcciones limitadas. El siguiente paso son las

- Especificaciones abstractas de la estructura esencial de un sistema; aqui se
centran los conceptos y mecanismos clave del probable sistema. En este
punto, se consigue que los aspectos de alto nivel estén correctos, para

continuar con el detalle

- De las especificaciones completas de un sistema final, en este punto, un
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modelo de implementacion incluye la informacion suficiente para construir
el sistema tanto de algoritmos y estructura como las decisiones de la

organizacion (Rumbaugh, Jacobson y Booch, 2000).

Con lo anterior, el Lenguaje Unificado de Modelado o UML, es un lenguaje

amigable y entendible para aquellos que requieren plasmar una idea en un sistema de

software, en el cual poder visualizar las diferentes vertientes y conexiones para lograr un

determinado fin, utilizando las herramientas a su alcance y modificandolo segun las

necesidades sin modificar sustancialmente el modelo original.

Para elaborar la propuesta de simulador digital, podran utilizarse alguno de los

siguientes clasificadores y relaciones segiin los menciona Rumbaugh, Jacobson y Booch

(2000):

Tabla 2. TIPO DE CLASIFICADORES EN UML

Clasificador Funcion Notacion
Actor Usuario externo al sistema )
N
X
Clase Concepto del sistema modelado
Nombre
Clase en un | Una clase restringida a estar en el
estado estado dado Nombre(s)
Rol Clasificador restringido a un uso
particular en una colaboracion Rol:Nombre
Componente Pieza fisica de un sistema
Tipo de dato Un descriptor de un conjunto de
valores primitivos que carecen de Nombre
identidad
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Clasificador Funcion Notacion
Interfaz Conjunto de operaciones con nombre

que caracteriza un comportamiento

Nombre

Nodo Recurso computacional
Subsistema Paquete que es tratado como una —

unidad con una especificacion,

implementacion e identidad. subsystem
Caso de uso Especificacion del comportamiento de

una identidad y su interaccion con los
agentes externo

>

Tabla 3. TIPO DE RELACIONES EN UML

Relacion Funcion Notacion
Asociacion Conexion entre instancias de clases
Dependencia Relacion entre dos elementos del modelo
—_——_———>
Flujo Relacion entre dos versiones de un objeto
en sucesivas veces —— >
Generalizacion Relacion entre una descripcion general y
una variedad mas especifica usada para EEE—
herencia
Realizacion Relacion entre una especificacion y su >
implementacion
Uso Situacion en la que un elemento requiere
otro para su correcto funcionamiento —_——_———>
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3.3.3. Software de desarrollo: Simulacion por ramificacion (Moodle)

Para la implementacion del simulador, se ha elegido el software Moodle (Modular
Object-Oriented Dynamic Learning Environment) que es un ambiente de aprendizaje
modular orientado a objetos dinamicos, el cual es un CMS (Content Management Systems),
es decir, una plataforma especializada en contenidos de aprendizaje que permite llevar a

cabo interacciones didécticas.
Moodle facilita entonces, la gestion de 5 tipos de contenidos:

1. Sistema CMS puro que jerarquiza el flujo de trabajo a través de Internet.

2. Sistema de gestion de contenido weblog, el cual es organizado en orden

cronologico.

3. Sistemas CMS orientados a la colaboracion, desarrollo y administracion

conjunta de los recursos compartidos.

4. Sistemas de gestion de contenidos comunitarios y colaborativos

orientados a la comunidad.

5. Sistemas wiki como grupo de aplicaciones que utiliza un lenguaje de

marcado especial en un sistema de edicion (Correa, 2005)

A su vez, Baumgartner (2005) cit. en Correa (2005) especifica tres tipos de e-

ensefianza que se asociacion a los contenidos de Moodle:

- Ensefianza I. Transmitir conocimientos.
- Ensefianza I1. Adquirir, compilar y acumular conocimientos.
- Ensefianza III. Desarrollar, inventar y crear conocimientos.

Con su aplicacion, Moodle ofrece una amplia gama de opciones didécticas flexibles
que se adecuan a los diferentes estilos docentes y abre las posibilidades de participacion y

colaboracion entre los estudiantes, organiza los contenidos por temas, jerarquias y
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secuencias, albergando también otros soportes de informacion y didéacticos como son
videos, audios, imagenes, juegos, foros de discusion, entre otros, con lo que el usuario
puede navegar de un sitio a otro y construir su aprendizaje a su propio ritmo y en

interaccion con otros participantes, estos recursos se pueden clasificar en:
- Recursos Transmitivos, estos pueden ser paginas de texto, paginas web,
enlaces, directorios o libros electronicos, lo que equivaldria a los libros de
texto, con su uso, el docente es un emisor unico y los alumnos receptores de

la informacion.

- Recursos Interactivos, se centran mas en el alumno, quien tiene
determinado control sobre los contenidos y su navegacion, aqui se

encuentran las lecciones, cuestionarios, glosarios o tareas.

- Recursos Colaborativos, se encuentran orientados a la interaccion e
intercambio de ideas entre el profesor y los alumnos como de los alumnos
entre si: foros, talleres y wikis (Gonzélez, 2006).

Ademas, como plataforma de aprendizaje, Moodle cuenta con herramientas de

comunicacion como correo electronico, chats en tiempo real, servicio de mensajeria,

servicio de consultas y encuestas.

3.3.4. Medios y aplicaciones de uso didactico

Los recursos didacticos que se encuentran disponibles en la red, permiten al docente
fortalecer sus tareas para que el estudiante tenga mejores condiciones de aprendizaje de los
contenidos tematicos y con ello mayor desenvolvimiento de los mismos. Como se describid
en el apartado anterior, estos recursos permiten la transferencia del conocimiento, la

interaccion con los usuarios y el intercambio de informacion.

A continuacidn, se describiran algunos de los elementos disponibles en la red que

podran utilizarse para la creacion del prototipo objeto de este trabajo:
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Avatar: personaje en 3d que ayudan al alumno a comprender mejor el contenido y a
guiarle por los distintos temas, si se encuentra inserto en un curso de mayor complejidad, es
el alumno quien controla al personaje para realizar diferentes acciones (Educativa, 2017).

Una opciébn para crear un  Avatar se encuentra en la  pagina

http://www.voki.com/site/aboutVoki, la cual es una herramienta educativa que mediante un
registro permite la creacion de un avatar que cumpla las especificaciones que se requieren
para ser insertado en una clase. Con esta aplicacion se podran crear los personajes para el

simulador que permitan su interaccion con el usuario.

Educaplay: sitio web que contiene diversas actividades didacticas multimedia para
crear por el usuario y poderlas descargar, incluye: relacionar, adivinanzas, sopa de letras,
mapas, crucigramas, ordenar letras, etc. Estas actividades podran utilizarse como
reforzadores de los conocimientos adquiridos, pues al término del uso del simulador, el

estudiante podria contestar algunas actividades que le proporcionen una evaluacion.

Enhanced podcast: su fin es el de enviar fotos y otras imagenes en sincronizacion
con el audio del podcast a manera de slideshow. (Laaser, Jaskilioff y Rodriguez, 2010).
Esta herramienta ésta pensada en su uso para invitar al usuario a tomar una decision entre A

o B.

Imagen: medio de comunicacion que no depende de la lectura para transmitir un
significado. Permite capar una mayor descripcion de lo que se observa. Con las imagenes se
podran crear los fondos del escenario, siendo tomadas de uno real, lo que ayudara al

estudiante a visualizar con mayor nitidez un espacio.

Podcasting: método de distribucion de archivos de audio a través de Internet
utilizando la sindicacién, para la reproduccion en dispositivos modviles y computadoras.
Este se graba y edita con el uso de un micréfono y un editor de sonido y se guarda en
formato MP3. Pueden utilizarse como audiolibro, son utiles para grabar una lectura, una
ponencia o transmitir una entrevista, ademas de que se pueden archivar (Laaser, Jaskilioff'y
Rodriguez, 2010). Esta herramienta podréa utilizarse para elaborar audios sacados de un
ambiente real e insertarlos en el ambiente de control, las voces permitirdn que el estudiante

se vaya identificando con los diferentes escenarios.

Video: segiin Cabrero (2007) cit. en Morales y Guzman (2015) es aquel que ha sido
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disefiado y producido para transmitir unos contenidos, habilidades o actividades y que, en
funcion de sus sistemas simbolicos, forma de estructurarlos y utilizacion, propicie el
aprendizaje en los alumnos. El video de un cuenta cuentos podrd tenerse completo o

fragmentarse de acuerdo a las necesidades de aprendizaje.

Vodcast: permiten conjugar e interactuar unos con otros conocimientos,
participacion entre pares, diferencias culturales, etc, mediante videos (Laaser, Jaskilioff y
Rodriguez, 2010). Esta es otra herramienta que permite la retroalimentacién, pues al
término de usar el simulador, el estudiante podra trabajar de forma individual o por equipo
en realizar una representaciéon en tiempo real aportando otras soluciones al problema
planteado como es el contar un cuento que no se encuentre en el simulador, compartiendo

asi, su experiencia con el resto del grupo.

3.4. Ejemplo de guion de un caso sobre la lectura de cuentos

Para la elaboracion del guion de la simulacion digital, se tomd como base el Modelo
de entrenamiento en la resolucion de situaciones pues e€s un tema concreto que tiene una
complejidad atribuible al estado de 4nimo y numero de los participantes, a su
comportamiento e incluso al contexto en el que se encuentren inmersos, y el caso
seleccionado cae en los tipos de resolucion de problemas y centrado en la simulacién, lo
que permitira al estudiante tomar decisiones ademas de involucrarse en el ambiente a través
de un personaje. En este contexto y para el contenido del guion, se considero la experiencia
de la Lic. Margarita Mondragon Orozco, quien como parte de sus actividades en la sala
infantil de la Biblioteca México ha realizado lectura en voz alta y cuenta cuentos, de esta
experiencia se toman las diferentes situaciones a las que se enfrenta un cuentacuentos, que
inicia desde la seleccion y manejo del cuento y durante su desarrollo, el empleo tanto del
lenguaje corporal como del lenguaje oral, adquiere un papel imprescindible para captar la
atencion del publico y sostenerla, ya que cada publico es diferente, su comportamiento es
cambiante, y si no se tiene la habilidad de dramatizar e imponer un liderazgo, el trabajo de
cuenta cuentos no funciona y por tanto no impacta en el nino. También de esta experiencia

se tomaron las diferentes situaciones que se presentan con nifios distractores de la audiencia
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pues ella menciona que el cuentista debe desarrollar las habilidades para establecer limites

y ejercer liderazgo, a través del uso de la voz y los movimientos corporales.

El guion se cre6 pensando en una situacion concreta que pudiera enfrentar un
estudiante de psicologia del SUAyED, en una practica con un grupo de nifios preescolares y

donde se les cuenta un cuento.
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GUION PARA EL SIMULADOR DIGITAL PARA LA ACTIVIDAD DE
CUENTA CUENTOS

NARRADOR— Hoy corresponde a un dia mas de llevar a cabo tu practica
de la materia “Psicologia Aplicada de Eleccion II” en el Jardin de Nifios. Te
presentas puntual al inicio de la jornada escolar... en eso, se aproxima a ti la

Directora del Jardin.

DIRECTORA— ;Buenos dias Margarita! Es un gusto verte, ;sabes? La
profesora con la que realizas la practica tuvo un compromiso personal y el
dia de hoy no se presentara, y tengo a todas mis profesoras ocupadas con el
cierre del ciclo escolar. ;Te puedo encargar al grupo de Preescolar 1 con el

que has trabajado? Soélo serd por dos horas.

MARGARITA— (impresionada y nerviosa) Por supuesto Directora. ;Hay

alguna actividad concreta que realizar?

DIRECTORA— La planeacion se encuentra en el aula. Por favor, realiza la

actividad que creas conveniente.

ACCION 1

NARRADOR— Entras al salon de clases, los nifios ingresan detras tuyo
riendo y jugando entre ellos, y se dispersan en todo el salon. Entonces, un

nifio que ya te ubica, se acercaatiy...

NINO 1— (jalando tu mano para llamar tu atencién) iMargarita! ;ti vas a

estar con nosotros? ;y mi miss?

MARGARITA— (sonriendo) hoy voy a estar con ustedes, su miss va a
llegar tarde.

NINO 1— (jalando otra vez tu mano) ;Margaritaaaaaa! jCuéntanos un

cuento!
OTROS NINOS— ;Si! jCuéntanos un cuento!

NARRADOR— Margarita debe elegir: Opcion 1A u Opcion 1 B
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OPCION 1A

MARGARITA— Muy bien nifios, les cuento un cuento, si todos me

escuchan, acercan sus tapetes y forman un circulo.
NARRADOR— Si elegiste la Opcion 1A, ir a la Accion 2A
OPCION 1B

MARGARITA— No nifos, lo siento, debemos hacer lo que dejé su miss de

tarea, luego les leo.

NARRADOR— Si elegiste la Opcidn 1B, ir a la Accion 2B

ACCION 2A
NINOS— (acercan sus tapetes junto a Margarita para escuchar).

MARGARITA— (en tanto que estan los nifios acomoddndose en sus
lugares, elige un cuento que domine tanto oral como en lectura que ya
hayan trabajado en el bloque, y busca entre los materiales aquello que le
pueda servir para improvisar un cuentacuentos, colocandolos sobre el

escritorio y alrededor segun se vaya desemperniando la historia).

NARRADOR— IR A LA ACCION 3

ACCION 2B

NINOS— (4lgunos se enojan y el primer niiio hace ademdn de iniciar el

llanto).

MARGARITA— (con un poco de molestia en su voz) Nifios, tenemos que

hacer lo que dijo su miss, si terminamos rapido, les cuento un cuento.
NINO 1— (Rompe en llanto) jMargarita eres mala!

NARRADOR— ;Coémo solventarias esta situaciéon? Opcion 2B1 u Opcion
2B2
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OPCION 2B1

MARGARITA— Esta bien nifios, tranquilos, les cuento un cuento pero

después hacemos lo que dijo su miss, /estan de acuerdo?
NINOS— jsi!

NARRADOR— Si llegaste a un acuerdo, pasa a la Opcion 1A
OPCION 2B2

MARGARITA— Lo siento nifios, pero debemos hacer lo que dijo la miss,

aqui estdn sus libros y sus colores.
NINOS— Estan enojados y son pocos los que hacen caso.

NARRADOR— ;Consideras que fue la mejor eleccion? ;Crees que pudiste

ser flexible y llegar a un acuerdo grupal? Puedes volver a elegir.

ACCION 3

MARGARITA— (Para iniciar el cuento selecciona Opcion 34 o 3B) “Erase

una vez...”
OPCION 3A

MARGARITA— (elegiste iniciar con un disfraz improvisado y actuando el

cuento, lo que te lleva a la consecuencia 34) “Erase una vez...”
CONSECUENCIA 3A

NARRADOR— Despertaste la atencion de los nifios sobre lo que haces.

Pasa a la accion 4.
OPCION 3B

MARGARITA— (con un poco de pena, inicia la lectura del libro, lo que te

lleva a la consecuencia 3B) “Erase una vez...”
CONSECUENCIA 3B

NINOS— (empiezan a bostezar, se inquietan, comienzan a moverse de sus

64



lugares).
NARRADOR— ;Como solucionas esta situacion? Elige Opcion 3B1 o 3B2.
OPCION 3B1

MARGARITA— (Dejas a un lado el libro y con mayor confianza te

arriesgas a cambiar el tono de tu voz y te mueves por el salon) Y asi...
NARRADOR— con esta accion pasas a la consecuencia 3A.
OPCION 3B2

MARGARITA— (Continuas la lectura de forma rapida para cambiar a la

actividad previamente planeada por la miss).

NARRADOR— ;Consideras que fue la mejor forma de involucrar a los
nifios con el cuento? ;Crees que pudiste realizar otra actividad para atraer su

atencion? Puedes volver a elegir.

ACCION 4

NARRADOR— Durante tu cuentacuentos, el nifio 2 trata de llamar la
atencion, comienza a hacer distractores, le jala el cabello a la nifia de

enfrente, se acuesta sobre el compafiero de atras, tu: Opcion 4A u Opcion

4B.

OPCION 4A

MARGARITA— (se dirige al niiio 2 y lo toma de la mano) ... y en eso, el

lobo comenz6 a soplar y...”

NARRADOR—Elige opcion 4A1 u opcion 4A2.

Opcion 4A1

NARRADOR— El nifio se deja guiar por ti. Pasa a la consecuencia 4A1.

CONSECUENCIA 4A1
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NARRADOR— Haces participar al nifio contigo, lo sientas al frente y en el

resto del cuento compartes tu atencion €l y con el grupo.
Resultado de la consecuencia

NARRADOR— El nifio se siente atendido, integrado y a la vez con

establecimiento de limites. Pasa a la accion 5.
OPCION 4A2
NARRADOR— El nifio NO se mueve de lugar. Pasa a la consecuencia 4A2.

CONSECUENCIA 4A2

NARRADOR— Muestras tu atencién hacia el con apoyo del grupo para
manejar su negativa y posteriormente continuas el cuento ignorando su

actitud.
Resultado de la consecuencia

NARRADOR— El nifio se siente descubierto, y puede llegar a entender la

importancia de los limites y las reglas. Pasa a la accion 5.
OPCION 4B

NARRADOR— Prosigues el cuento a su lado, haciéndolo participe de la

historia.
CONSECUENCIA

NARRADOR— Disminuye su ansia por llamar la atenciéon y se muestra

atendido y con limites.

ACCION 5
NARRADOR— Concluyes el cuento
OPCION 5A

MARGARITA— Terminamos el cuento. (se pierde la atencion y no hay

retroalimentacion).
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OPCION 5B

MARGARITA— (comienza la retroalimentacion, sin dejar de jugar
actoralmente, sobre personajes, acciones, situaciones) Bueno nifios, ;quién
me dice de que trato la historia? ;Qué personaje te gusto mas? ;qué

personaje te gusto menos? ;Cudl personaje te gusto mas?
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Discusion y conclusiones
Para la propuesta del simulador para la lectura de cuentos se consideraron factores

tecnologicos y factores humanos:

Dentro de los factores tecnologicos, se consideraron los nuevos alcances que debe
cubrir el estudiante de psicologia del SUAYED en relacion al uso y aplicacion de las TIC,
tanto en su formacion profesional como en su desarrollo laboral. Para la creacion del
simulador es necesario que sea una experiencia de aprendizaje motivadora y atractiva desde
su produccion, periodo que abarca el andlisis, disefio y desarrollo, hasta llegar al usuario
final, en donde se completa el modelo con la implementacién y la evaluacion del producto.
El simulador, entonces, permite al usuario la exploracion de nuevos conceptos mediante la
toma de decisiones sobre diversas variables que se presentan, es ademas de un entorno
controlado, un escenario flexible y dindmico, en el que convergen diferentes formas de

pensamiento.

El modelo que se sugiere para la produccion del simulador es el Modelo de
entrenamiento en la resolucion de situaciones, y para su creacion, cada parte involucrada
aportara principios sobre el caso particular para diversificar las variables del conocimiento
en la construcciones del simulador, lo que permitira la interaccion del tutor, el estudiante y
los disefiadores para mejorar el entorno y las actividades que en el producto final podran

mantenerse o modificarse y asi encontrarse en mejora continua.

En relacion a los factores humanos para la elaboracion del guion, se partié de la
experiencia como estudiante de psicologia del SUAYED, que para realizar sus practicas
debe hacer una inmersion en el campo real con las bases tedricas adquiridas durante el
desarrollo de la asignatura, lo cual en ocasiones, no brinda las herramientas suficientes para
este tipo de incursiones, pues el estudiante carece de conocimientos practicos previos para
relacionarse con el trabajo del psicologo infantil que atiende nifios preescolares. Asi, dentro
de la propuesta de simulador, se coloca al estudiante como un profesor dentro del aula, en
la cual brindaré: atencion del publico infantil, mantenimiento de esa atencion, manejo de
situaciones adversas con nifios que provoquen interrupciones, establecimiento de limites y

reglas, ademas del manejo adecuado de la voz, la diccion y el lenguaje corporal para lograr
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establecer un vinculo de comunicacién que permita, como herramienta, el desarrollo del

lenguaje infantil.

Con lo anterior, podemos establecer tres puntos que impactan favorablemente al
desarrollo profesional tanto del estudiante de psicologia del SUAYED como a los tutores

que imparten las diferentes asignaturas:

1) La creacién de un simulador para el estudio de casos debe ser congruente con
esta realidad, no en el sentido grafico de la animacion, pues por la edad del estudiante de
psicologia del SUAYED no se requiere una fidelidad de los objetos en el escenario. La
congruencia va dirigida entonces a la realidad plasmada en los conceptos, situaciones y
consecuencias que le permiten al estudiante relacionarse con el entorno objeto de estudio,
manteniendo asi coherencia en el desarrollo de los pasos y consistencia en las
consecuencias que pueden encontrarse en el campo laboral. Con el uso de simuladores de
casos, el estudiante comienza a cuestionarse sobre el impacto de la lectura de cuentos en
los nifios preescolares, pone en practica la observacion directa sobre los diferentes
comportamientos infantiles, adquiere habilidades para la toma de decisiones acertadas para
el manejo del grupo, planifica sus actividades escolares mediante la seleccion adecuada de

los cuentos e identifica posibles problematicas que pueden prevenirse/corregirse.

2) Al tener acceso a un ordenador e Internet, los tutores pueden hacer uso de una
amplia gama de herramientas tecnoldgicas de libre acceso, o también conocidas como de
bajo nivel, para crear simuladores que cubran sus necesidades de ensefianza dentro de las
aulas virtuales, salvando con ello el tema espacio-tiempo para relacionarse con sus
estudiantes independientemente del sitio en el que se encuentren ubicados, a la vez, reduce
costos econdmicos ya que no se precisa la adquisicion de tecnologia de alto nivel o la
contratacion de personal especializado para su elaboracion. Reduce también el tiempo de

respuesta en relacion a la evaluacion del mismo.

3) Con la aplicacion de las baterias “Prueba conceptos acerca del texto impreso” y
“Cuestionario de Actividades de Lectura en el Hogar (Vega, 2001)” se recabaron datos
sobre la lectura de cuentos y como favorecen el desarrollo del lenguaje en los nifios
preescolares desde el seno familiar y durante su estancia en el aula. El desarrollo del

simulador, entonces, se basard en la informacion obtenida durante la investigacion de
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campo de casos reales, misma que ha sido trabajada por los mismos colaboradores del

proyecto en que se enmarca este manuscrito recepcional.
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Anexo 1. Diagrama de guion del simulador digital para la actividad
de cuenta cuentos. Vista de caso de uso.
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limites y las reglas

CONSECUENCIA
No hay retroalimentacién

[

actividad previamente planeada

CONSECUENCIA
Participa contigo
Opcién 4A1 lo sientas al frente
-9 El nifio se deja y en el resto del cuento

guiar por ti compartes tu atencion
con él y con el

resto del grupo

CONSECUENCIA

. s
i~ / L Resultado !
/ ' |
Muestras tu atencion 7 ' Se siente atendido !
para manejar su 7 1 integrado y |

i ’
negativa ante el grupo 7 H con limites :
v .

Yy posteriormente
continuas el cuento
ignorando su actitud

i
i CONSECUENCIA

| Sin dejar de jugar

i se hacen preguntas
E sobre: personajes,
i acciones, situaciones
1

ACCION 5
Concluyes el cuento
APLAUSOS

OPCION 5B
Comienza la
retroalimentacion
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