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RESUMEN:

Mdultiples estudios han revelado la desmotivacion, el
desinterés y la apatia de las nuevas generaciones
frente a los modelos de formacién que el sistema
tradicional les ha ofrecido’, en especial la formacién
matematica. Lo anterior exige a docentes,
investigadores, directivos y a toda la sociedad asumir
el reto de crear nuevas opciones y ponerse a tono con
una nueva realidad. Frente a esta perspectiva, se ha
desarrollado una herramienta interactiva y ladica, que
le permite al nifio a partir del juego la aprension de los
conocimientos matematicos basicos del primer grado
de formacion basica primaria®.

ABSTRACT:

Multiple  studies have revealed demotivation,
disaffection and apathy of the younger generation
compared to the models of the traditional training
offered, particularly math. This requires teachers,
researchers, managers and society as a whole take on
the challenge of creating new choices and get in tune
with a new reality. Faced with this prospect, has
developed an entertaining and interactive tool, which
allows the child to play from the apprehension of the
basic mathematical skills of first grade of primary
education.
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INTRODUCCION:

Mejorar la calidad y la eficiencia de los sistemas de la
educacién ya da de por si justifica el empleo de las
TIC’s en la ensefianza. Hoy, los nifios viven en un
mundo que cada vez mas se nutre de tecnologia.
Internet ha creado una nueva cultura y una nueva
generacion con total disposicién para su uso. Juegos
en linea, Chat, www, descargas, son algunos de los
conceptos que no les son ajenos, es comun verlos
jugando en Internet en paginas ya memorizadas,
producto de lo visto en los canales de television
infantiles y juveniles, que son tal vez los mayores
promotores del uso de la web por parte los nifios,
sobre todo con fines didacticos.

El conocimiento matematico y su forma de abordarlo,
en especial en los primeros grados de formacion
béasica, ha preocupado por mucho tiempo a docentes y
pedagogos, dicha preocupacion se fundamente en la
baja comprension de conceptos y en los malos
resultados mostrados en las pruebas SABER del afio
2005 — 2006, ya que aunque contrastados con los
resultados de las pruebas SABER del afio 2002 —
2003, existié cierta mejoria, pasando en promedio en
Colombia de 52,82 a 56,20; en Santander de 54,59 a
61,21; en Bucaramanga de 50,15 a 62,85° pero los
resultados solo superan un poco la media aritmética,
pero “en relacién con los promedios latinoamericanos,
los resultados del Laboratorio de la Calidad LLECE,
gue evalué las competencias en matematicas y
lenguaje de los estudiantes de los grados tercero y
cuarto, de 11 paises de la regién, Colombia esta por
debajo del promedio latinoamericano.” Por tanto se
hace necesario establecer, a partir del manejo de
TIC's, las soluciones para “las cuestiones que
constituyen la problemética del profesor, entre las
cuales se puede citar:

e El problema de la naturaleza de los conocimientos
previos de los alumnos,

e EIl problema de la motivacion necesaria para el
aprendizaje,

® http://menweb.mineducacion.gov.co/saber/ - Consultado en 07/09/2008
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e El problema de los instrumentos tecnolégicos de la
ensefianza,

e El problema de la diversidad,

e El problema de cémo ensefiar a
problemas de matematicas y

e El problema de como evaluar a los alumnos, entre
otros muchos.

resolver

Incluso los términos en que se plantean estas
cuestiones (como “motivacion”, “diversidad”,
“evaluacion”, etc.)... la estructura y las funciones de
los actuales dispositivos didacticos escolares (“clase
de matematicas”, “clase de teoria”, “clase de
problemas”, “libro de texto”, “dispositivos de
evaluacion”, etc.). Este analisis ha permitido constatar
y, en cierto sentido, explicar la pobreza de dispositivos
didacticos escolares actuales, asi como algunas de
sus consecuencias™
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Gréfico 2: INST TEC INEM - SECTOR OFICIAL - ZONA URBANA -
JORNADA TARDE — Institucion donde se realizaron las pruebas de campo’

Para llevar a cabo el proyecto se defini6 como objetivo
general: Elaborar un objeto de aprendizaje para la
ensefianza — aprendizaje de Matematicas en nifios de
grado 1° de educacioén bésica primaria, apoyado en e-
learning. Y los objetivos especificos: Identificar,
principalmente a partir de la revisién bibliogréafica, las
condiciones que hacen atractivas las aplicaciones en
linea de juegos existentes y evaluar la posibilidad de
replicarlo en el disefio de un material educativo e-
learning, para la ensefianza de las matematicas en
educacién bdésica. Construir un material e-learning
para la ensefianza de la matematica en primer grado
de educacion basica teniendo en consideracion las
condiciones identificadas y evaluadas en el objetivo
anterior. Y Realizar una prueba piloto en una escuela
publica de la ciudad de Bucaramanga, para determinar
el grado de atraccién y el avance en el aprendizaje por
parte de los estudiantes que emplearon la
herramienta.

Dentro del desarrollo metodoldgico de la investigacion
se plante6 una metodologia exploratoria donde se
siguid la siguiente ruta critica:
¢ Analisis del problema
e Determinar la orientaciébn que debera tener la
solucién
¢ Investigacion
e Andlisis y desarrollo del programa de disefio
e Disefio del multimedia y creacion de los personajes
para el juego
Desarrollo de los diferentes juegos lldicos.
Prueba piloto en una institucién educativa idénea
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Metodologia Exploratoria

Observacion directa: es uno de los principales medios
de deteccion de la problematica. Requiere de la visita
a una escuela para ver el comportamiento de los
estudiantes de primero primaria en la clase de
matematicas. También se considera necesario ver las
actitudes de los alumnos en las aulas de informaticas
mientras ingresan a juegos en Internet. Se observara
el proceso realizado por los ellos y su manejo del
software, queriendo conocer cOmo piensan y como
aprovechan las nuevas tecnologias de la informacion y
la comunicacion.

Etapa de Diagnostico: después de la observacion se
requiere un soporte para sustentar lo que los alumnos
piensan sobre las matematicas, el Internet y los
juegos.

Etapa de Trabajo de Campo y analisis de informacion:
se realizard un prueba piloto de un prototipo del juego
multimedia que nos dara los resultados de los
aspectos a mejorar o aspectos.

ESTADO DEL ARTE:

Tomando como referencia las descripciones de la
literatura clasica sobre el tema (Huizinga, 1971 y
Callois, 1967), sobre las caracteristicas que debe
cumplir un juego encontramos las siguientes:

e Es una actividad libre, comenzada y terminada a
voluntad del usuario,

e Improductiva en generacion de propiedad o
riqueza, cuyo fin Ultimo es el juego en si mismo,

e Ficticia, paralela a la vida real, simulando un
universo o una actividad que no tiene repercusion
sobre hechos reales,

e Acotada, con limites de tiempo y de espacio,

e Reglamentada, dentro de un orden especifico
propio de si misma,

e Que produce incertidumbre en el desarrollo y
finalizacion, dado que cada partida es distinta y
depende de diversos avatares.

(Sutton-Smith, 2001 y Salen, 2003):
¢ Que parta de una premisa a resolver
e Que siempre tenga al menos una solucion cierta
e Que el usuario/jugador aprenda algo:
- Bien por introduccion de nuevos conocimientos
- Bien por fijaciéon de conocimientos previamente
adquiridos bien por ejercicio de habilidades
- Bien por comparticién de experiencia
- Bien por descubrimiento de conceptos
- Bien por desarrollo de creaciones

Para ser considerado informatico (Wolf, 2003), el
juego educativo deberd desarrollarse en cualquier

plataforma electrénica, tal como computador, terminal
en linea, videoconsola, PDA, movil, etc. ®

El Profesor Pere Marqués Graells de la Universidad
Auténoma de Barcelona establece una clasificacion
bastante clara donde identifica seis tipos de
videojuegos®:

Arcades

Aventura y Rol

Simuladores

Estrategia

Deportes

Puzzles y preguntas

La funcion educativa que pueden cumplir los
videojuegos es, actualmente, un campo apenas
explorado por tres motivos principalmente:

e Su reciente incorporacién: estamos ante una
industria que funciona, en el &mbito comercial,
desde hace aproximadamente 30 afios, y por tanto,
existen pocos estudios al respecto.

e Su impopularidad educativa, promovida en gran

parte por los medios de comunicacién y la
pedagogia.
e La incompleta incorporacion de las nuevas

tecnologias de informacién y comunicacién (TIC)
en el ambito familiar y educativo. *°

En cuanto a aprendizaje, se entiende un cambio en la
capacidad o disposicién humana, que es relativamente
duradero. Con este objetivo, nace en el siglo XX, el
nuevo concepto de “edutenimiento” para referirse al
aprendizaje adquirido a través de una determinada
actividad ladica, como son, por ejemplo, los
videojuegos. Segun De Kerckhove, “los videojuegos
son un nuevo medio interactivo tan diferente como lo
fue en su dia la television para con la radio.
Representan nuevas formas de comunicacion y

8 BURGOS Daniel, puede ims learning design ser utilizada para modelar
juegos educativos.pdf. on-line.
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ducativos_Article_Preprint.pdf. Consultado en 30/08/2008.
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abarcan un gran potencial

educativo”. *

de entretenimiento y

Edutainment es una extensidon de las teorias que
defienden que la actividad ladica, ademas de
entretener, potencia la maduracion del ser humano
pues afecta al cambio de comportamiento del saber, al
intelecto, al desarrollo motor, a lo afectivo y a lo
social."®

Dentro del sentido educativo de los juegos se puede
encontrar que:

e Jugando un juego se desarrollan algunas
habilidades y disposiciones, de diverso tipo, que
pueden ser utiles en otras actividades. Aunque
también es posible que no todo lo que se desarrolle
en juego particular resulte beneficioso en otra
actividad e, incluso, resulte perjudicial.

e En el marco de un juego entretenido y atractivo, se
podrian introducir un conjunto de actividades cuyo
propdsito sea educativo, pero que realizadas fuera

del juego no resulten atractivas e, incluso,
desagradables. Gracias, al juego se crearia,
entonces, un marco agradable para introducir

actividades educativas que en si mismas no lo son.

e Los juegos, en especial hoy en dia los juego de
video, atraen y agradan a los nifios, al punto que
se la pasarian todo el dia jugandolos si pudieran.
En cambio no pasa esto con todas las actividades
educativas.

Lo que hace que un juego de video sea atractivo es
que introduce al jugador en una cierta situacion con
una cierta historia, asi sea muy sencilla y corta, que
tiene personajes y una trama con un cierto problema
que se va desarrollando en la medida de las acciones
del jugador. Para que las actividades educativas sean
atractivas y apasionantes deben tener ese caracter
historico.

Los videojuegos son la versién tecnolégica moderna
del juego tradicional y, para su explicaciéon, nos
serviremos de una de las teorias de aprendizaje mas
destacadas, la desarrollada por el psicologo
norteamericano Robert Gagné™. A grandes rasgos,

"CROOK, Ch. Ordenadores y aprendizaje colaborativo. on-line.
http://books.google.com.co/books?hl=es&Ir=&id=LMuNXwQdE_YC&oi=fnd&p
g=PA106&dg=aprendizaje&ots=3TsI8bUnUc&sig=7miM1i3le3-
6DVIxumogxPywJgU#PPA107,M1. Consultado en 23/08/2008.

2 HOGLE Jan G., Considering Games as Cognitive Tools: In Search of
Effective "Edutainment”. University of Georgia. Department of Instructional
Technology. August 1996. on-line. http://twinpinefarm.com/pdfs/games.pdf.
Consultado en 30/08/2008.

¥ FONTALVO B. Heidy. MODELO DE ENSENANZA — APRENDIZAJE PARA
UN SOFTWARE EDUCATIVO BASADO EN LA ANDRAGOGIA

Y EL DISENO INSTRUCCIONAL DE ROBERT GAGNE EN: on-line
http://libra.niee.ufrgs.br/niee/eventos/RIBIE/2008/pdf/modelo_ens_aprend_soft
ware.pdf. Consultado en 19/03/2009.

este afamado investigador defiende que “el
aprendizaje debe ser significativo para el alumno, va
de lo general a lo especifico, cuenta con ciertas
estructuras cognitivas organizadas jerarquicamente y
se adquiere por descubrimiento en funcién de metas”.

Basandonos en su teoria y empleando como medio la
plataforma digital, se dice que los usuarios adquieren
cinco aprendizajes significativos mientras juegan con
videojuegos:

e Destrezas motoras: ante un juego virtual los
usuarios pueden probar y practicar nuevos
movimientos de actuacion que les dan uniformidad
y regularidad en su manera de proceder derivada
de su experiencia de juego.

¢ Informacién verbal: los juegos incluyen un amplio
contenido verbal y escrito que el usuario tiene la
obligaciéon de comprender y asimilar para continuar
la partida.

o Destrezas intelectuales: los jugadores aprenden
a conectar la informaciéon dada y crean redes de
significados.

e Actitudes: es muy usual que un jugador mantenga
una ética moral de juego para con los demas
jugadores.

e Estrategias cognoscitivas: potencian una mayor
atencidon/concentracion en la  lectura vy
memorizacion del individuo.

Por tanto, sefialamos que los videojuegos son
transmisores de determinados valores que fomentan
un cambio en la capacidad o disposicion humana,
relativamente duradero, que es el aprendizaje. **

“Caracteristicas de como los videojuegos contribuyen
a la adquisicion de aprendizaje de los usuarios”

Caracteristicas del juego Valores adquiridos

Diversion Satisfacion
Jugar Inmersién

Normas y reglas Estructura
Metas y objetivos Motivacién

Interaccién con el juego Saber hacer

Aprendizaje con respuesta

Reciprocidad inmediata

Adaptacion Caréacter abierto

Gratificacién del ego, auto-

Ganar la partida A
superacion

Competitividad, obstaculos Adrenalina

Resolver problemas Fomento de la creatividad

Interaccién social Aprendizaje social

Narratividad Emociones

(Attewell y Savill-Smith, 2003)™

4 MAINER B. Belén. El videojuego como material educativo: “La Odisea” En:
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TECNOLOGIAS | ISSN: 1697 - 8293. on-line.
http://www.icono14.net/revista/num7/articulos/belen%20mainer.pdf.
Consultado en 23/08/2008.
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Los juegos de simulacién son una nueva manera de
entender el acto de jugar, puesto que no hay ni fichas,
ni tablero, ni unas reglas estrictas (varios caminos
posibles).

Por el contrario, cada jugador interpreta un personaje
ficticio, con una serie de caracteristicas propias que le
definen.

La clave es la activa participacion del usuario para con
el juego ya que el individuo forma parte la vida digital.

Este tipo de juegos fomenta especialmente:

e La creatividad: el jugador elige el personaje que
desea encarnar para luego actuar segin la
personalidad que le haya asignado. El individuo
puede crear distintos personajes y jugar con ellos
el mismo juego de diversa manera de actuacion.

e La participacion: el usuario es el protagonista de la
historia con inmediata interactividad.

e El gusto por la narrativa/literatura: los usuarios
viven el antiquisimo arte de contar historias, es
decir, conjugan narrativa y dramatizacion, ya que el
jugador lee y protagoniza la historia a medida que
la construye.

Existen varias teorias que defienden el empleo de los
juegos de simulacion para facilitar el desarrollo de la
capacidad humana. Segln Leutner, en partidas de
simulacién multijugador, los wusuarios aprenden
influenciados por factores sociales y culturales. Es
decir, mediante la observacién de otros usuarios se
adquieren y asimilan aquellos resultados visibles de
éxito y se identifican modelos que son imitados entre
los usuarios.

La ventaja de estos videojuegos reside en que el
usuario se inserta en un escenario cualquiera y
aprende de su entorno. Asi, el juego puede emplear el
recurso de la fantasia para generar en el usuario cierta
curiosidad.

LAS TIC'S EN LA EDUCACION MATEMATICA

Cuando hablamos de TIC nos referimos a un cumulo
impreciso de herramientas digitales, de recursos, de
opciones, de programas, etc., que encuentran su
vehiculo de acceso o su entorno de trabajo en una
computadora. Ademds, estas tecnologias estan en
evoluciéon constante y acelerada, tanto en numero
como en complejidad. Con el término “recurso TIC”
nos podemos referir, por ejemplo, a sitios Web, al
correo electronico, a navegadores y buscadores de
informacion digital en Internet, a las listas de debate

'® |dem Consultado en 23/08/2008.

virtuales, a las plataformas de educativas, a los
diversos programas de computador que ayudan al
docente y al alumno, a los Weblogs, a los Webquests,
etc.

Segun Redish (1993) las TIC pueden ayudar, en
particular, en dos maneras: en aplicaciones practicas y
en aplicaciones “constructivistas”. En aplicaciones
practicas, supone usar el computador para mostrar
algin fenédmeno o proceso a los estudiantes, y para
liberarlos de ciertas actividades tediosas, una vez las
hayan trabajado suficientemente y aprendido su
significado. Respecto a aplicaciones “constructivistas”,
el computador permite que los estudiantes exploren, si
se les proporcionan herramientas y una buena guia
para el estudio. Se trata de combinar cuatro factores:

Los objetivos de aprendizaje,
Los problemas que muestra la
didactica que tienen los estudiantes,
e Las orientaciones (constructivistas o0 no) que
seguimos para mejorar la e/a,
e Los puntos fuertes de los computadores y de
internet.

investigacion

La parte mas dificil del uso de TIC en la ensefianza es
aprender a pensar, a planificar y a elaborar nuevos
materiales docentes, que se aprovechen del estilo no
lineal (hipertextual) q7ue pueden tener muchos de
estos (hiper)recursos.’
EN

DIFICULTADES Y PROBLEMAS EL

APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS

Los conceptos tradicionales de discalculia vy
dificultades especificas de aprendizaje estan siendo
cuestionados. Generalmente la definicién se realiza en
términos negativos: presentan ‘“dificultades de
aprendizaje” aquellos estudiantes que, a pesar de
mostrar una inteligencia normal, y no tener problemas
emocionales graves ni deficiencias sensoriales, tienen
un rendimiento escolar pobre, definido
operacionalmente por bajas puntuaciones en pruebas
de rendimiento.

Aunque las investigaciones sobre los nifios con
dificultades mayores en el aprendizaje de las
matematicas que no hayan alcanzado un éxito claro
en el intento de atribuir esas dificultades a un trastorno
neuroldgico subyacente, si han permitido establecer
descriptivamente ciertos subgrupos diferentes a los
gque pueden pertenecer estos nifios.

Y MENDOZA R. José. MILACHAY V. Yuri. MARTINEZ S. Bernat. CANO-
VILLALBA Marisa. GRAS-MARTI Albert. Uso de las TIC en la formacién inicial
y permanente del profesorado. on line. http://albertgrasmarti.org/agm/recerca-
divulgacio/UsoTIC_formacionProf_DCES.pdf Consultado en 13/09/2008



Las investigaciones posteriores, sobre todo desde la
perspectiva cognitiva, han perfilado ciertas diferencias
cognitivas, que han recibido recientemente una
rigurosa confirmacién experimental en un estudio
sobre las competencias de memoria de los nifios con
dificultades de aprendizaje de las mateméticas (DAM).

La l6gica de la perspectiva cognitiva es muy clara: si
conocemos, por ejemplo, los procesos mentales que
se emplean para efectuar una operaciéon de suma, o
las estructuras intelectuales que debe poseer el
alumno para realizarla, podremos comprender mejor
sus fallos y errores al sumar.

El enfoque cognitivo no etiqueta al sujeto, sino mas
bien categoriza los procesos que realiza y los errores
que comete. No dice lo que el nifio es o sufre (es
discalculico, sufre una disminucion cerebral) sino que
trata de comprender y explicar lo que hace: los
procesos y estrategias que emplea cuando asimila
conceptos matematicos, efectia operaciones de
célculo, resuelve problemas algebraicos, etc.

El enfoque cognitivo es neutral con relacion a la
etiologia Ultima de las DAM. Ayuda a precisar la
naturaleza fina de las funciones mentales que no van
bien en los sujetos con estas dificultades,
favoreciendo asi la busqueda de las causas, pero no
las establece por si mismo.

El enfoque cognitivo requiere un analisis minucioso y
paso a paso de los procesos que se ponen en juego
para resolver tareas matematicas.

Para tratar estas dificultades se deberia tener en
cuenta las siguientes consideraciones:

1. Vincular, en lo posible, los contenidos matematicos
a propositos e intenciones humanas y situaciones
significativas.

2. Tratar de contextualizar los  esquemas
matematicos, subiendo los peldafios de la escala
de abstraccion al ritmo exigido por el alumno.

3. Asegurar la asimilacion de lo viejo antes de pasar a
lo nuevo, vy adiestrar especificamente la
generalizacién de los procedimientos y contenidos.

4. Asegurar el dominio y enriquecimiento de los
cbdigos de representacion de los procedimientos y
contenidos.

5. Asegurar el dominio y enriquecimiento de los
codigos de representacion asegurando que la
traduccién entre el lenguaje verbal y los codigos
matematicos puede realizarse con soltura, para lo
que hay que ejercitarlo.

6. Servirse de la atencidon exploratoria del sujeto
como recurso educativo y asegurar su atencion
selectiva s6lo en periodos en que ésta puede ser
mantenida.

7. Ensefiar paso a paso, a planear el uso y seleccion
de los recursos cognitivos.

8. Asegurar que el nifio pueda recordar los aspectos
relevantes de una tarea o problema y procurar
comprobar que no se exige mas de lo que permite
la competencia légica del alumno.

9. Ensefiar paso a paso las estrategias y algoritmos
especificos que exigen las tareas.

10.Procurar al nifio tareas de orientacion adecuada,
procedimientos de analisis profundo y ocasiones
frecuentes de aprendizaje incidental.

11.Valorar y motivar a los nifios que no parezcan
interesados o competentes.™®

Las Matematicas deben y pueden contribuir, junto a
otras disciplinas, a la consecuciéon de todas y cada
una de las metas generales en la formacién integral
del nifio. Pero al mismo tiempo deben contribuir a la
consecucion de una formacion matematica especifica.

Tradicionalmente se han planteado numerosos
interrogantes en torno a la finalidad de la Educacion
Matematica: ¢Para qué ensefiar matematicas?, ¢qué
mateméaticas ensefiar en una sociedad tecnoldgica?,
¢,como lograr un curriculo flexible que atienda a las
diversas necesidades de los escolares?, ¢como
atender a la diversidad cultural? Sin embargo, se
aprecian diferencias importantes entre los fines
propuestos por diversos autores. A la pregunta ¢ Por
gué se ensefian matematicas?, se han dado
numerosas respuestas, como la que aparece en el
documento “Mathematics from 5 to 16” del Department
of Education and Science Britanico (1985) para la
Educacion Matemética en el periodo obligatorio:

1. Las matematicas son un elemento esencial de
comunicacion

2. Las matematicas son una herramienta potente

3. Hay que apreciar las relaciones internas dentro de
las mateméticas

4. Las matematicas deben resultar una actividad

fascinante

Hay que fomentar la imaginacion,

flexibilidad de la mente

Trabajar de modo sistematico

Trabajar independientemente

Trabajar cooperativamente

. Profundizar en el estudio de las matematicas

10.Conseguir la confianza del alumno en sus
habilidades matematicas™®

o

iniciativa y
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DESCRIPCION DEL DESARROLLO DE LA
INVESTIGACION:

Para el desarrollo de este proyecto se han
desarrollado los siguientes aspectos:

1. Recopilacién y Revisién Bibliografica; en la cual se
recogi6é la informacién necesaria para realizar la
construccion tedrica, el desarrollo del proceso
investigativo, la realizacion de la aplicacion y el
planteamiento del documento final de soporte.

En esta etapa se recopilaron 404 archivos, que
sirvieron como punto de partida para el desarrollo
investigativo.

Grafico 8: Estudio de configuracién de personaje 6
Grafico 5: Estudio de configuracién de personaje 3



Gréfico 16: Estudio de configuracién de escenarios 5

Gréfico 12: Estudio de configuraciéon de escenarios 2
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Gréafico 19: Configuracion de la clave de acceso
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Gréfico 18: Estudio de configuracién de escenarios 7 Gréfico 20: Configuracion personaje nifia
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2. Evaluacion y andlisis del material bibliografico
recopilado; se realizé la clasificacién necesaria de
la informacién recogida para establecer la
contextualizacién del proyecto.

3. Construcciébn de un material e-learning para la
ensefianza de la matematica en primer grado de
educacion basica; se ha realizado los archivos en
swf (flash) con programacién en actionscript 2.0 de
la configuracion de clave de acceso, seleccién de
personaje, escenario principal, guién del juego. El
juego fue montado en la plataforma gratuita
geocities en la direccion:
http://es.geocities.com/objetosvirtuales/, donde se Gréfico 21: Configuracién personaje nifio
accedi6 a ellas desde la escuela donde se
realizaron las pruebas; alli mismo se encuentran
videos y fotografia, que constituyen la evidencia de
las pruebas realizadas.
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Grafico 23: Animacion de entrada al juego de matematicas
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Grafico 27: Programacion de configuracion de personajes 4

Grafico 24: Programacion de configuracion de personajes 1
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habilidades cognitivas, es sugestivo y substitutivo
de adaptacién y dominio; siendo un medio por el
cual los seres humanos y los animales exploran
diversas experiencias en diferentes situaciones y
con distintos fines.

e Lo que hace que un juego de video sea atractivo es
que introduce al jugador en una cierta situacién con
una cierta historia, asi sea muy sencilla y corta,
que tiene personajes y una trama con un cierto

g problema que se va desarrollando en la medida de

(D) “ las acciones del jugador. Para que las actividades

- educativas sean atractivas y apasionantes deben

tener ese caracter histérico; los videojuegos son la
version tecnolégica moderna del juego tradicional.

DO

Grafico 28: primer juego (mundo 1) - seleccién de los balones
numerados que apareceran aleatoriamente y el nifio(a) los ordenara ) ] o
segun se le indigue (menor a menor — mayor a menor — pares de e E| e-learning, entendido como el aprendizaje

menor a mayor — pares de mayoramenor—impares de menor a mediado por tic’'s en ambiente web, posibilita y
mayor — Impares facilita la educacién superando barreras
sy geograficas, sociales y econdémicas, aumentando

asi la cobertura educativa y mejorando la
aprension de conocimiento mediante la utilizacion
de herramientas interactivas que permiten realizar
el aprestamiento cognoscitivo cuantas veces sea
necesario y asi mismo al docente le permite hacer
un seguimiento y una valoracién mas efectiva y
puntual.

&
A .

}-'-‘e.ill

i

e El b-learning, entendida como el acompafiamiento
y refuerzo de la educacion presencial a partil de la
utilizacién de herramientas multimediales apoyadas
en web, se constituye como una excelente etapa
de transicion de una educacion tradicional
presencial, con fuerte trayectoria en el pais, hacia
una educacion virtualizada en linea.

Grafico 29: segundo juego (mundo 2) — refuerzo de la representacion e
identificacion de conjuntos a partir de la ubicacién por parte del nifio

(carros — robots — juguetes defectuosos) o de la nifia (mufiecas — princesas . .
— juguetes defectuosos), en cada uno de los conjuntos e La herramienta desarrollada demuestra que a partir

de la utilizacion de una herramienta multimedial
apoyada en web, con un alto contenido gréfico
apoyado en iconografia y recursos graficos
cercanos al sentir diario del nifio, hace posible el
acercamiento de este al conocimiento matemético,
permitiéndole familiarizarse e interactuar con las
diferentes  problematicas planteadas en su
formacién de forma ludica y amena, lo cual
disminuye la resistencia histdrica a este tipo de
conocimiento.
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