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Participantes: Nuestro primer grupo consistio de 23 estudiantes de 5 y 6 afios,
13 nifias (56%) y 10 nifios (44%) y cinco maestros (n=2) con preparacion en k-3, (n= 1) Entre los hallazgos del estudio podemos resaltar que el mayor porcentaje (70%) de los participantes prefieren los videojuegos, Proximas Etapas
preparacion en preescolar y (n=1) en secundario. mientras que un 30% prefiere los juegos tradicionales. Con respecto al lugar donde mas tiempo tienen para jugar, un 74% de s
los niflos expreso que jugaban mas en la casa que en la escuela. También se observo que lo ninos conocen mas variedad de Dado que hasta el momento los resultados
Instrumentos: juegos tecnoldgicos que tradicionales. muestran que los niios juegan mas en su
casa que en la escuela y que ha habido un
* Hoja de informacion socio-demografica- El padre contesta la edad, genero y grado y El 100% de los maestros reconoce el juego como estrategia de ensefianza. No obstante, un 20% de los maestros indicé usar el aumento por la preferencia de
cuantos hermanos tiene el nifio. juego un maximo de 30-35 minutos al dia, mientras que un 80% de los maestros lo utiliza entre 10 a 20 minutos. En videojuegos, en un futuro es necesario
* Entrevista a director- Se desarrollo una entrevista de 6 preguntas cerradas para comparacion a otras estrategias de ensefianza, el 60% de los maestros indicé utilizar poco el juego, y un 40% lo utiliza de forma estudiar qué destrezas este tipo de juego
conocer acerca de la filosofia educativa de la escuela y si dentro de la misma existe moderada. Ninguno indico utilizar mucho el juego, en comparacion a otras estrategias. desarrolla en los nifios y si la reduccion
espacio para el juego. del juego en los escenarios educativos se
* Entrevista al maestro- Se desarrollo una entrevista de cinco preguntas cerradas para Los andlisis de los datos recopilados hasta el presente concuerdan con la primera hipétesis presentada en el estudio que da en escuelas y centros con distintos
obtener informacion acerca del juego como estrategia de ensefianza, su integracion y indicaba que el tiempo para el juego en los escenarios educativos de desarrollo de los nifios ha estado disminuyendo. Por otro curriculos. Ademas, es pertinente estudiar
tiempo dedicado en la sala de clase. lado, contrario a nuestra segunda hipoétesis, que establecia que el tiempo de juego de los nifios en edad temprana se compartia el efecto que esta nueva tendencia
» Guia de preguntas de grupo focal- Se les realizaron a los nifios preguntas abiertas por igual entre actividades de juego tradicional y juegos tecnolégicos, se observé una frecuencia mayor en el uso de aparatos y creciente tiene en el desarrollo.
para conocer cual es el escenario de juego y sus preferencias de juegos y juguetes. juegos tecnoldgicos en estos nifios en comparacion a juegos tradicionales.
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