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RESUMEN

Con el proyecto de investigacion “Material Educativo en Linea como Apoyo en
el Desarrollo de Procesos Légico Matematicos para el Grado de
Transicidén’se pretendiocrear un blog educativo en linea que contenga juegos
didacticos que ayuden a desarrollar el pensamiento I6gico matematico de los nifios

del grado de transicion del Instituto Caldas.

Para llevar a cabo este proceso, trabajamos a partir de una metodologia de
investigacion cualitativa de tipo comparativa y evaluativa, para realizar una
busqueda de material educativo apto para los nifios del grado de transicién. Para
esto, se tom6é como muestra a 20 estudiantes del grado de Transicion del Instituto

Caldas, cuyas edades oscilan entre los 5 y 6 afios.

Indudablemente este proyecto, es un aporte a los docentes de preescolar y
transicion, para que dispongan de un sitio que recopile juegos de interés para
fortalecer los procesos de légica matematica de sus estudiantes. Adicionalmente,

les brinda la posibilidad de irlo enriqueciendo con nuevas experiencias.
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1. NOMBRE DEL PROYECTO
Material Educativo en Linea como Apoyo en el Desarrollo de Procesos Logico

Matematicos para el Grado de Transicion.

2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Potenciar el pensamiento l6gico matematico en la edad preescolar demanda el
manejo de diversas estrategias pedagdgicas basadas en la ludica que favorezcan
el aprendizaje de las matematicas y por ende diviertan al estudiante. En el instituto
Caldas surge la necesidad de evidenciar los procesos légico matematicos en nifios
del grado de Transicion, a través del uso de diversas herramientas de ensefianza
aprendizaje apoyadas en recursos que le impacten al nifio de acuerdo a su
contexto cercano e intereses comunes y que a s u vez aumenten su capacidad de
analisis y pensamiento deductivo desarrollando las competencias necesarias para

la resolucion de situaciones de la vida cotidiana.

De acuerdo a lo anterior, se plantea el uso de software educativo dentro de las
clases como una herramienta de apoyo a nivel pedagdgico, donde los nifios
ademas de desarrollar su pensamiento Iégico matematico también puedan
fortalecer sus habilidades de atencion, percepcion y memoria, logrando incluso

despertar el gusto y motivacion por aprender y disfrutar de las matematicas.



De esta manera, se propone un Blog que concentre diferentes software educativos
gratuitos en la web, que ayuden a desarrollar y potenciar el pensamiento l6gico-
matematico de los nifios y nifias del grado transicion del Instituto Caldas, mediante

la solucidn de problemas simples a través de juegos.

3. OBJETIVOS

3.1. OBJETIVO GENERAL

Identificar y seleccionar software educativo gratuito en la web que sirva de apoyo
al docente en el proceso ensefianza aprendizaje, disefiando una estrategia
pedagdgica que facilite el uso de este material y contribuya al fortalecimiento de

procesos logico matematicos en los nifios de Transicion del Instituto Caldas

3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Analizar y seleccionar diferentes tipos de softwareeducativosque potencien
las habilidades basicas de l6gica-matematica: Identificacion — comparacién
— clasificacion — seriacion — agrupacion — composicién — descomposicion y
analisis, teniendo en cuenta la pertinencia, los contenidos y el disefio.

e |dentificar a través de una encuestael grado de uso y conocimiento de los
estudiantes acerca de las tecnologias de la informacion y la comunicacion

TIC.
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e Disefiar una estrategia metodolégica para la aplicacion del material
educativo en linea (software y juegos seleccionados) como apoyo al

proceso de aprendizaje de los nifios del grado de transicion.

4. ESTADO DEL ARTE

El tema l6gica-matematica, siempre ha sido motivo de cuestionamientos y
busqueda de métodos para lograr mejorar estas habilidades a temprana edad.
Prueba de esto es que en el afio 2006 en Madrid, Espafia, se realiz6 un congreso
internacional denominado "La logico matematica en educacion infantil"
organizado por la Asociacion Mundial de Educadores Infantiles, donde se

realizaron varias ponencias en torno al tema.

Sin embargo, a nivel investigativo dentro del estado del arte, son muy pocas las
referencias halladas en términos de “Material Educativo en Linea Como Apoyo en
el Desarrollo de Procesos Logico Matematicos para el Grado de Transicion”;
aspecto que en cierto sentido, motivo el desarrollo de esta propuesta. No obstante,
una revision de paginas web o blogs educativos, muestran un desarrollo en
términos de utilizacion de juegos para apoyar los procesos de ensefianza-

aprendizaje.

! ESPANA. 1° Congreso Internacional Légico-matematica en  educacion  Intantil.  Disponible  en:

http://www.waece.org/cdlogicomatematicas/
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Algunas propuestas como la de M. Espinilla, |. Palomares, L. Martinez y M.
Pagola, H. Bustince?, presentan el desarrolloy el empleo de una serie de juegos
educativos on-linemediante una aplicacion web o un modulo de aprendizaje
(SCORM) que le facilitan a los estudiantes el procesode auto-entrenamiento y

auto-evaluacion, siendo una forma agradable y util para los estudiantes.

No obstante, otros investigadores han ido mas alla de la utilizacion de juegos
didacticos, logrando disefio y creacion por parte de los docentes de material
educativo. Es el caso de Gonzéalez Soto y Vilchez Gonzalez, que con su proyecto
"Ensenanza de la Geometria con utilizacidon de recursos multimedia”, utilizaron el
programa CLIC 3.0, MsPaint y Poly 1.6, para motivar a los docentes e iniciarlos en
la planificacion, disefio y produccion de materiales multimedia que apoyen de

manera didactica los contenidos propuestos.

Adicionalmente, otros docentes se han dedicado a crear sitios educativos que
recopilen juegos didacticos para la primaria, buscando apoyar las clases
presenciales y captar la atencion del estudiante. Un ejemplo es el blog de un
docente Espafiol y cuyo titulo es “Juegos Educativos Online 3 ”, el cual esta

organizado por areas y ciclos.

Por esta razén, investigaciones como la realizada por Kelly, K. (2001) con nifios de
4 y 5 anos cuyo objetivo era comparar el lenguaje expresivo de los mismos

mientras utilizaban computadores y jugaban libremente en sus aulas de

2M. Espinilla [et al.]. Desarrollo y empleo de juegos educativos on-line destinados alauto-entrenamiento y auto-evaluacién
. Disponible en: http://upcommons.upc.edu/revistes/bitstream/2099/11860/1/p68.pdf

Disponible en: http://juegoseducativosonline.blogspot.com/search/label/MATEM%C3%81TICAS%201er%20Ciclo
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clase;muestran que no existen diferencias en la cantidad de lenguaje empleado
por los estudiantes y que el uso de computadores como actividad seleccionada
por los nifios es igual de enriquecedora que las actividades realizadas en el aula

de clase tradicional.

5. MARCO TEORICO

Teniendo como premisa que en la etapa de educaciéon inicial se pretende
fortalecer los procesos psicoldgicos basicos como atencion, percepcion y
memoria, asi como el desarrollo de competencias de observacion, identificacion,
clasificacion y analisis en el pensamiento l6gico matematico, existen proyectos e
investigaciones enfocados en esta tematica partiendo del interés por conocer y
descubrir diversas estrategias empleadas en los procesos légico matematicos en

edad preescolar.

El empleo de las nuevas tecnologias de informacién y comunicacién en el contexto
educativo ha sido visto como una alternativa para enriquecer las estrategias
didacticas y ampliar los recursos utilizados por los docentes en el proceso
ensefanza-aprendizaje. Sin embargo, su incorporacion en el ambito de nivel de
preescolar no ha sido exitosa y por el contrario ha sido un poco controversial
debido a diferentes razones como el costo, el tiempo que los nifios deben dedicar
al computador y a la poca existencia de software y material educativo que apoyen
efectivamente el aprendizaje del estudiante. Garassini y Padron citan a Tavernier

(1998) para enfatizar la importancia de que los nifios desde temprana edad
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aprendan a pensar: “nunca es demasiado pronto para aprender a pensar y bajo
formas y con instrumentos distintos, adaptados a la edad y las motivaciones, la
informatica puede y debe encontrar su lugar a todos los niveles de la ensefanza,

desde la escuela infantil”

Mathews (1999) dice que es un riesgo que los padres de familia utilicen software
educativos para presionar o forzar a los hijos a aprender a leer y escribir antes que
estén listos para ello, por lo cual concluye que el uso de la tecnologia en el grado
preescolar no es adecuada ni reemplaza las actividades tradicionales como jugar

con arena o0 agua

Pero investigadores como Vail (2003) sostienen que usar la tecnologia con
moderacion es clave, pues el computador seguira siendo una herramienta mas de
ensefianza y que se debe utilizar de manera reflexiva y obviamente requiere de
preparacién para su uso correcto, pues las TIC no necesariamente suplen las

necesidades que los nifios tienen.

Garassini y Padron mencionan que aunque existe una polémica sobre la
pertinencia o no del uso de las TIC en el preescolar, es también importante saber

como se deben implementar estas herramientas educativas en los nifios.

Centrandonos un poco mas sobre la problematica de nuestro proyecto, que es
apoyar al docente con material didactico para fortalecer los procesos légico-
matematicos de los nifos de transicion, Sandia Rondel habla que el docente es

consciente de la importancia que tiene para el desarrollo del nifio las nociones
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I6gico-matematicas, por lo que este docente entiende y le permite al nifio expresar
sus inquietudes a través del juego, facilitdndole segun Vygotski, 1979, el
establecimiento de relaciones entre objetos y la nocién basica para el desarrollo
de los procesos psicolégicos superiores. Esto significa, que el aprendizaje de los
nifios de primera infancia debe estar mediado especialmente por el juego, pues
como sefala Veracochea (1986)”. Los niflos se interesan por eventos que les
proporcionan satisfaccion a sus necesidades, y rechazan los que le son aburridos
y que no contribuyen a su bienestar. El interés siempre corresponde a alguna
necesidad, y es mayor, cuando mayor es su necesidad. El nifio al escoger las

actividades que le interesan, satisface sus intereses y necesidades (p. 36)”.

Partiendo de estas investigaciones y afirmaciones sobre la importancia de los
procesos légico-matematicos en los nifios a temprana edad, es notoria la
necesidad de apoyar a los docentes con paginas en internet que concentren
suficiente material educativo pertinente para el proceso ensefianza-aprendizaje de

los niNos en el area de matematicas.

La tecnologia educativa

La tecnologia educativa ha sido definida desde diferentes perspectivas a lo largo
de los anos, por ejemplo el Dr. Pere Marqués del Departamento de pedagogia
aplicada, facultad de Educacion Universidad Autonoma de Barcelona. En el
documento Evolucion de la Tecnologia Educativa publicado en la pagina

Tecnologia educativa: conceptualizacion, lineas de investigacion.
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(http://peremarques.pangea.org/tec.htm)hace referencia a un comentario de Julio

Cabero de la universidad de Sevilla,en la cual este sefiala:“que la Tecnologia
Educativa es un término integrador (en tanto que ha integrado diversas ciencias,
tecnologias y técnicas: fisica, ingenieria, pedagogia, psicologia), vivo (por todas
las transformaciones que ha sufrido originadas tanto por los cambios del contexto
educativo como por los de las ciencias basicas que la sustentan), polisémico (a lo
largo de su  historia ha ido acogiendo diversos significados) y
también contradictorio (provoca tanto defensas radicales como oposiciones
frontales)”. Sin embargo al definir este concepto podemos retomar a autores del
siglo XX, como John Dewey (1859 — 1952); quien baso su teoria en el aprendizaje
experimental, argumentando que el nifo construye su propio conocimiento a partir
de situaciones reales que le permitan solucionar problemas. Otro autor que
desarrolla las bases de este concepto es BurrhusFrederichSkinner (1904 — 1990);
quien sentd las bases psicoldgicas para la ensefianza programada, lo que mas
adelante propuso como uso de recompensas Yy refuerzos positivos en el proceso

de ensenanza - aprendizaje.

Modelo Pedagodgico Institucional

El modelo pedagdgico desarrollado en el Instituto Caldas, Aprendizaje Significativo

y Ensefanza para la comprension, el cual plantea el proceso de aprendizaje como

“MARQUES Graells, Pere. La Tecnologia Educativa: Conceptualizacién, lineas de investigacién. Evolucién de la Tecnologia

Educativa (online). Disponible en: http://peremarques.pangea.org/tec.htm (CABERO, J. CD-ROM en la ensefanza e

investigacion: una tecnologia en aumento.Pixel Bit)
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una constante construccién del conocimiento del estudiante a partir de situaciones
reales que le permitan experimentar, identificar, comparar, establecer diferencias y
semejanzas, proponer soluciones y fundamentar sus ideas y conocimientos. Pues
la teoria del aprendizaje significativo supone poner de relieve el proceso de

construccidn de significados como elemento central de la ensefianza.

Teniendo en cuenta el modelo pedagdgico institucional y la teoria que sustenta la
tecnologia educativa es preciso mencionar que la educacion preescolar puede ser
apoyada por herramientas tecnolégicas como son software educativos y diversos
juegos en linea que permiten potenciar habilidades en dimensiones especificas
como lo es en este caso la dimension cognitiva (el pensamiento légico-
matematico) y por ende los procesos psicoldgicos basicos de atencidn, percepcion

y memoria.

6. MARCO CONTEXTUAL

Poblacion objeto de estudio

La poblacion objetivo son los nifios del grado de transicion del Instituto Caldas,

cuya muestra fue 20 estudiantes que estan en edades de 5 a 6 afios.

Para dar respuesta a la problematica planteada en el numeral 2 y el logro de los
objetivos propuestos, se propuso un desarrollo metodoldgico en 8 etapas, las

cuales se muestran a continuacion.
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7. METODOLOGIA

El desarrollo de este proyecto investigativo se abordé a partir de una metodologia
de investigacion cualitativa de tipo comparativa y evaluativa; cuando hablamos de
comparativa nos referimos al analisis de las similitudes y discrepancias en las
caracteristicas de los software educativos, y cuando hablamos que también es de
tipo evaluativa nos referimos a que trata de valorar los resultados de un programa
en razon de los objetivos propuestos en la investigacion, a fin de tomar decisiones

y desarrollar estrategias para mejorar los procesos de aprendizaje en el aula.

Las herramientas utilizadas para el desarrollo del proyecto investigativo y la
recoleccion de informacion son: Rejilla deanalisispara seleccionar los software que
fortalezcan los procesos logico-matematicos, encuestas semi-estructuradas para
la indagacion sobre el uso y disponibilidad de las TIC en el grupo de estudiantes
participantes de la investigacion y en el grupo docente que utilizara los juegos (ver

anexo 7).

1. Indagacion sobre el uso y disponibilidad de TIC. Esta primera etapa
consistié en indagar tanto a estudiantes como a docentes y directivos de la
Instituciéon Educativa (IE) para conocer el uso y disponibilidad de las TIC
(computador, internet, software educativo). Para esto se utilizéuna encuesta
semi-estructurada (ver anexo 1y 2 ) dirigida a cada grupo (estudiantes y
docentes) que permitid conocer la informacién necesaria para saber si el

proyecto era viable o no.
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Diseio y revision de rejillas, encuestas. Se hizo una revision y ajustes a las
encuestas y rejillas ya disefiadas que se encuentran en el anexo 1, 2, 3,4 y5.
Busqueda y analisis de material educativo. Para realizar una busqueda
organizada y pertinente, se hizo un formato (ver anexo No0.3) que permitié
almacenar las direcciones del material investigado con un breve resumen
sobre la herramienta, esto sirvid de base de datos del material consultado. Una
vez establecido el formato, se hizo una exploracion en la web de herramientas,
software y material didactico que sirvieran de apoyo para el docente teniendo
en cuenta los objetivos de la investigacion.

Clasificacion y seleccion de material educativo. Una vez que se tuvo la
base de datos de las diferentes direcciones, se clasifico y selecciond las
direcciones que cumplian con las expectativas del proyecto de investigacion.
Para esto se tuvo en cuenta unos parametros de clasificacién que se pueden
observar en el anexo No. 4.

Disefio de estrategias metodolégicas para el correcto uso del material
educativo.Después de seleccionadas las paginas (software, herramientas,
material didactico) que serviran de apoyo a los docentes, se propuso una
metodologia de uso y aplicacion o estrategia a utilizar para sacarles el mejor
provecho. Esta metodologia se puede observar en el anexo 6.

Diseiio del Blog. Una vez seleccionado el material y disefiada la estrategia
para su implementacion correcta, se planted la propuesta en un blog el cual
enlaza a una Wikique podra ser enriquecida por los docentes que tengan

experiencias significativas con algun material educativo. En la wiki se dan las
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indicaciones y los parametros para ingresar el material educativo, teniendo en

cuenta la forma como se presentan los juegos en el blog.
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7. PLAN DE TRABAJO

Semanas (18 de Octubre de 2011-02 de Abril de 2012)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
Descripcionde | (18 (25 (01 (15 (22 (29 (06 (13 (17 (24 (31 (07 (14 (21 (28 (06 (13 (20 (27
la Actividad Oct- | Oct- | Nov-| Nov-| Nov-| Nov-| Dic- Dic- | Ene- | Ene- | Ene- | Feb- | Feb- | Feb- | Feb- | Mar- | Mar- | Mar- | Mar-
24 31 07 21 28 05 12 19 23 30 06 13 20 27 05 12 19 26 02
Oct) | Oct) | Nov) | Nov) | Nov) | Dic) | Dic) | Dic) | Ene) | Ene) | Feb) | Feb) | Feb) | Feb) | Mar) | Mar) | Mar) | Mar) | Abr)
1. Indagacioén
sobre el uso y
X X X
disponibilidad de
TIC
2. Disefio y
revision de rejillas,
encuestas el X X
indicadores a
utilizar
3. Busqueda vy
andlisis de X X X X X X X
material educativo
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Semanas (18 de Octubre de 2011-02 de Abril de 2012)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
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Oct) | Oct) | Nov) | Nov) | Nov) | Dic) Dic) Dic) | Ene) | Ene) | Feb) | Feb) | Feb) | Feb) | Mar) | Mar) | Mar) | Mar) | Abr)

4. Clasificacion y
seleccién de X X X X X

material educativo

5. Disefio de
estrategias
metodoldgicas
para el correcto
uso del material

educativo

6. Disefo de la

Wiki

7. Construccion

del informe final
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8. DESARROLLO Y RESULTADOS

8.1. Indagacion sobre el uso y disponibilidad de TIC

Para conocer la utilizacion de TIC y uso del Internet por parte de los estudiantes y
docentes, se tomd uno de los grados de transicion del Instituto Caldas con un numero
de 20 nifios, cuyas edades oscilan entre los 5 y 6 afos. Las encuestas realizadas

fueron:

Encuesta realizada a los Estudiantes

Las preguntas formuladas a los estudiantes del grado de transicion (ver anexo 1) y sus

respuestas fueron las siguientes:

Pregunta
1 | ¢ Tienes computador en casa?
2 | ;Tienes acceso a internet en casa?
3 | ¢Realizas tareas en el computador?
4 | ; Juegas en paginas de internet?
5 | ¢ Cuando ingresas a internet te acompana un adulto?
6 ¢ En tu colegio hay una sala de informatica?
7 ¢ Tienes clases en la sala de informatica?
8 ¢ Tu profesora te permite ingresar a diferentes juegos?
9 ¢ Tu profesora emplea juegos relacionados con la matematica para ayudar a ejercitar

tu mente?
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10 | ;Todas las semanas visitas la sala de informatica?

Encuest Estudi ntes Grado Transicion

mNO
mSl

Grafica 1. Encuesta estudiantes grado Transicion.

A partir de la encuesta realizada a los estudiantes del grado de Transicidén, se encontrd
que el 85% tienen computador en la casa con acceso a Internet y que el 70% lo utilizan
para hacer tareas. EI 75% de los estudiantesson orientados por sus padres cuando
ingresan a Internet. Un dato curioso e que ninguno de los estudiantes encuestados
manifesto utilizar el computador de su casa para jugar online, lo cual hace que este
proyecto investigativo sea  una oportunidad para que los niRos conozcan juegos

divertidos y que ademas fortalezcan sus habilidades l6gico-matematicas.

El 90% de los nifios manifiesta que su profesora de Informatica del Colegio les permite
jugar en Internet, y el 95% de ellos dice que la profesora utiliza juegos con temas

relacionados con la matematica.
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Encuesta realizada a los Docentes

Por otro lado, se le aplicd la encuest  (ver anexo 2) a6 docentes de primaria del
Instituto Caldas, de los cuales el 67% tienen bajo su responsabilidad un rango entre 15
y 20 estudiantes. De acuerdo a los resultados  de la encuesta, todos los docentes

disponen de un computador personal, el 83% de los docentes ingresan todos los dias a

Internet por un espacio de tiempo entre 3 y 5 horas.

El 43% de los doc ntes del Instituto Caldas usan el computador en su casa para buscar

material educativo como se indica en la siguiente imagen.

Usa¢ | computador (en su c sa)
basicamente gara:

B Formaciény
perfeccionamiento
M Prepar r clases

B Buscar material educativo

H Ocio

Grafica 2. Uso del computador por parte de los docentes

En la navegacion que realizan los docentes, las paginas que mas visitan son las

siguientes:
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¢Qué paginas de internet visita
frecu nteme te?

H Google

B Redes sociales

i Sw educativo

B Colombiaaprende

H Otras

Grafica 3. Paginas visitadas por los docentes

De los 6 docentes encuestados, el 50% utilizan las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion-TIC en sus respectivas clases, con lo cual se infiere que se debe
apoyar Yy propiciar el uso de diferentes herramientas en las clases que ayuden a
mejorar el proceso ensefanza-aprendizaje.No obstante, los docentes utilizan diferentes

juegos con sus estudiantes, dentro de los cuales tenemos:
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éQué tipo e herramientas o
Software educativo utiliza en sus
clases?

0%

B Jlegos de memoria
H Jlegos de estra egia
B jlegos de accion

B Jlegos educativos

H Otros

Teniendo en cuenta la encuesta realizada a los docentes del Instituto Caldas (ver
anexo 2), se concluye que la efectividad de la utilizaciéon de los diferentes juegos varia
segun el grado en cual son puestos en practica, por ejemplo; para los grados inferiores
se hace mucho mas atractivo y cautivante los cuentos e historias en linea que tengan
un alto contenido de imagenes con colores que llamen la atencion de los nifios y

despué de esto se trabajan juegos que permitan colorear en la red. ara los grados
superiores su desarrollo formativo se centra en la comprension lectora y la construccion

de oraciones haciendo énfasis en la concentracion, la atencién y la memoria.

Adicionalmente, todos los docentes encuestados concuerdan que si es importante que
haya un sitio en internet en donde se pueda encontrar de manera ordenada material

educativo que sirva de apoyo al docente por las siguientes razones:

1. Actualmente son pocos los sitios de internet que recopilan material educativo de

manera organizada en el area de matematicas para el nivel de transicion.
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2. Facilita la busqueda al maestro de material educativo para apoyar sus clases de
matematicas.

3. Es fundamental que hayan paginas educativas con las que los docentes puedan
interactuar y asi enriquecer el conocimiento que posteriormente sera llevado a

los estudiantes.

8.2. Selecciéon de material educativo en la web.

Resultado/Producto esperado: El resultado final de este proyecto es un blog en el cual

se relaciona direcciones web de juegos gratuitos para nifos del grado de transicion,que
fortalecen las habilidades basicas de ldogica-matematica como la Identificacion,
comparacion, clasificacion, seriacién, agrupacién, composicion, descomposicion vy

analisis.

Durante la busqueda en la red de los juegos, se detectd que para el area de
matematicas y para el publico de la primera infancia, no se encuentran muchas paginas
que recopilen direcciones a juegos que apoyen los procesos educativos, especialmente

en el area de matematicas.

El blog “Material Educativo en Linea como Apoyo en el Desarrollo de Procesos LAgico
Matematicos para el grado de Transicion” (ver anexo 8), busca recopilar material
educativo y especificamente juegos didacticos que fortalezcan diferentes procesos
matematicos en el grado de Transicion y Preescolar. Adicionalmente, invita a los
docentes del pais y de diferentes partes del mundo, a compartir a través de una wiki los

juegos implementados y que hayan sido exitosos.
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La direccidn del blog es: http://materialeducativotransicion.wordpress.com/

Es importante aclarar, que este blog es un inicio de un sitio educativo que sera centro
de recopilacién de los juegos mas utilizados por los docentes y que han sido eficaces
en el logro de los objetivos propuestos en funcién del fortalecimiento de los procesos

|6gico-matematicos.

9. DISENO DE UNA ESTRATEGIA PEDAGOGICA

Se disefid una estrategia pedagdgica(ver anexo 6) en la cual se describe una serie de
pasos y recomendaciones para aprovechar de manera eficiente el material y software
educativo relacionados en el blog, y en general para hacer un uso adecuado de los
juegosgratuitos online. No obstante, las recomendaciones dadas no se apoyan en una
estrategia conocida, sino que se sugieren una serie de pasos, de acuerdo a las

experiencias personales.

También se les sugirido a los docentes tener en cuenta una plantilla de evaluacion de
software para que la tengan en cuenta a la hora de buscar nuevo material educativo.

Esta plantilla se puede ver en el anexo 5

29


http://materialeducativotransicion.wordpress.com/

10. CONCLUSIONES

e El trabajo de investigacion permitio recopilar diverso material gratuito en la web
(software educativo) que apoya procesos légico matematico en edad preescolar.

e Se establecié un punto de partida para el intercambio de informacion relacionada
con los juegos en la web que favorezcan diversos procesos en la etapa preescolar.

e Se logro establecer una propuesta para las practicas pedagdgicas innovadoras,
potenciando el uso de las Tics dentro y fuera del aula.

e Se identificd los procesos cognitivos desarrollados en la etapa preescolar para
seleccionar juegos educativos que favorezcan el pensamiento matematico.

e Se desarrollé una busqueda detallada de material educativo gratuito en la web que
potencie los procesos l6gicos matematicos desarrollados en la etapa preescolar.

e Se reviso trabajos desarrollados bajo la tematica abordada evidenciando soluciones
edu-comunicativas relacionadas con el uso de software o juegos en la web.

e Se recopil6 diverso material gratuito en la web cdmo software educativo que apoyen
procesos l6gico matematico en edad preescolar.

e Se establecio un punto de partida para el intercambio de informacion relacionada
con los juegos en la web que favorezcan diversos procesos en la etapa preescolar.

e Se construyd una propuesta para las practicas pedagogicas innovadoras,

potenciando el uso de las Tics dentro y fuera del aula.
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e A través de la encuesta aplicada a los estudiantes, se pudo establecer que todos
disponen de computador e Internet en su casa, lo cual facilita el uso de juegos

didacticos online.
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12. ANEXOS

ANEXO 1. Encuesta Estudiantes

USO Y DISPONIBILIDAD DE LAS TIC

Nombres.........cccvvviivmmrrenee e Colegio:......cccvmmrrrririrennnees Edad........... Fecha.........ccceuue.
Lee con atencion las preguntas y marca con una X segun corresponda.
Gracias por su tiempo!
PREGUNTAS Si NO

1 ¢ Tienes computador en casa?

2 ¢Tienes acceso a internet en casa?

3 ¢ Realizas tareas en el computador?

4 ¢Juegas en paginas de internet?

5 ¢Cuando ingresas a internet te acompafa un adulto?

6 ¢En tu colegio hay una sala de informatica?

7 ¢Tienes clases en la sala de informatica?

8 ¢ Tu profesora te permite ingresar a diferentes juegos?

9 ¢ Tu profesora emplea juegos relacionados con la

matematica para ayudar a ejercitar tu mente?
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PREGUNTAS

Si

NO

10

¢ Todas las semanas visitas la sala de informatica?
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ANEXO 2. Encuesta Docentes

USO Y DISPONIBILIDAD DE LAS TIC

Esta encuesta forma parte de una investigacion para un proyecto de la Especializaciéon en educacién
con Nuevas Tecnologias de la Universidad Autonoma de Bucaramanga. El objetivo es conocer el
uso y disponibilidad del computador, servicio de internet y software educativo.

Su opinién es esencial para nosotros, por lo que le agradecemos que le dedique unos minutos para
completar el formulario de manera honesta y sincera. Marque con una X la respuesta segun
corresponda.

Gracias por su tiempo!

1. ¢ Qué area(s) ensefia?

[” Matematicas

Fotra oo

2. ; En promedio, cuantos estudiantes tiene por grado?

[Z Menos de 15
[ZEntre 15y 20
[ZEntre 20y 30

[ Mas de 30

3. ¢ Tiene computador en su casa? (si la respuesta es Sl, pase a la
¢ P ( P P sl [2NO
pregunta No.5)

4. ;Cual es la razén por la cual no tiene computador?

" Recursos econdémicos
™ Fue hurtado

I” No me interesacomprarlo
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[ Otra Cual?

5. ¢ Con qué frecuencia usa el computador fuera del Colegio? (horas a la semana)

2 No lo utilizo

£Z Menos de 2 horas
[Z Entre 3y 5 horas
[Z Mas de 10 horas

[- Mas de 20 horas

6. ¢ Tiene servicio de Internet? (si la respuesta es NO, pase a la
¢ ( P P of) [INO

pregunta)

7. ¢Con que frecuencia accede a Internet?

[ No accedo a Internet
[ Solamente cuando tengo que investigar un tema
[Z Todos los dias

[C Una o dos veces a lasemana

8. Usa el computador (en su casa) basicamente para:

[ Formacion y perfeccionamiento
[ Preparar clases
| Buscar material educativo

[ Ocio
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9. ¢ Qué paginas de internet visita frecuentemente?

[ Google [ Redes sociales [ Software educativo [ Colombiaaprende

[ Otras
Cuales?

10. ¢ Utiliza las Tecnologias de Informaciéon y Comunicacién (TIC) en sus clases? (si la respuesta

es NO, pase a la ultima pregunta)

] 2 NO

Por qué no?

11. £ Qué tipo de herramientas o Software educativo utiliza en sus clases? (ponga el nombre y

direccion web)

[ Juegos de Memoria

Nombre
™ Juegos de Estrategia Nombre
[ Juegos de Accidn Nombre
[~ Juegos educativos Nombre

- Otros Cuales?

12. En orden de importancia, nombre las herramientas o Software que le ha dado mas
resultados con los estudiantes y por qué?
1.
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13. Considera importante que exista un sitio en Internet donde pueda encontrar de manera
organizada y por tematica, material educativo gratuito que le sirva de apoyo al docente
para sus clases?

] 2 NO

Por qué?
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ANEXO 3. Formato de registro del material consultado

Nombre
Material

DireccionUrl

Contenido
educativo del
software

Brevedescri
pcién

Autor

Nivel de
complejidad
(Alto, Medio,

Bajo)

Cumplimiento
de los criterios
de seleccion
(ponga el
numero de los
criterios que se
evidencian-ver
anexo 5)

Fecha
de
Consulta
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ANEXO 4. Criterios para la seleccion del material educativo

Se calificara cada criterio de 1 a 5, siendo el numero 1 la calificacion minima vy el

numero 5 la calificacion maxima.

SOFTWARE
CRITERIOSDE (S [S [S |S [S [S (S S |S |S [S [S |S |S |S [Ss |S
SELECCION (w |w |w |w |W |W (W [w [w [w |w |w |Ww |Ww (W [w |w
1 (2 (3 (4 (5 |6 (7 (8 |9 (10 (11 (12 (13 (14 (15 (16 (17

1. Propésito
definido

2. Organizacidn

3.
Funcionamient
o

4. Diseio
grafico y color
llamativo

5. Lenguaje
claro en las
instrucciones

6. Audio vy
sonidos que
motiven

7. Nociones
logico
matematicas
que
correspondan
al nivel
Transicion

8. Facilidad de
navegacion

9. Grados de
dificultad en
las diferentes
actividades
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ANEXO 5: Criterio para la evaluacion del material educativo

Nombre del material a evaluar:

Nombre de quien evalua:

Califique de 1 a 5 cada criterio, siendo 1 la calificacion minima vy 5 la calificacién

maxima.

CRITERIOS

PUNTUACION

USABILIDAD

2

3

4

Facilidad de manejo.

Las actividades y tipos de ejercicio son variables y se evidencian cambios cuando
se esta construyendo la respuesta.

Facilidad de integracion a los procesos trabajados con el grupo.

La modalidad de las actividades varia teniendo en cuenta el nivel de dificultad

FLEXIBILIDAD

¢El programa permite libre navegacion?

¢Permite el uso de diferentes tipos de didlogos intertextual, verbal, visual?

éPermite el paso de una tarea a otra?

éSe puede adaptar a diferentes usuarios dentro del mismo nivel educativo —preescolar-?

SOLIDEZ

¢Puede el usuario corregir una accion frente a un error reconocido?

¢El tiempo de respuesta del sistema, frente a una accion del usuario, es adecuado?

CONTENIDOS

¢ Las nociones corresponden a los procesos trabajados en clase?

¢ La metodologia es acorde a la empleada en clase?

¢ Las actividades favorecen el aprendizaje significativo?

¢ El programa fortalece las habilidades de analisis al igual que la capacidad de
deduccion en las situaciones presentadas?

| CONTENIDO SOCIO CULTURAL
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éLos elementos que se utilizan en el programa son familiares desde su contexto inmediato

¢Las situaciones presentadas son reales y significativas dadas las caracteristicas de los usuarios?

DISENO PEDAGOGICO

Los objetivos planteados son acordes a la intencion formativa del docente

Las instrucciones se integran con la experiencia previa del estudiante

¢éLas actividades planteadas logran motivar al estudiante?

¢El tiempo de duracion de las actividades planteadas es acorde con la edad de los usuarios?

El estudiante disfruta utilizando el programa

El programa favorece el trabajo colaborativo

El programa favorece el desarrolla de la creatividad de los estudiantes.

El software permite las habilidades de nuevas habilidades cognitivas

El software permite el aprendizaje de nuevas actitudes y valores

Frente al error posee orientacion hacia la respuesta correcta

Las respuestas incorrectas se pueden repasar

Contiene actividades de refuerzo y evaluacion
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ANEXO 6: Metodologia propuesta

“APLICANDO JUEGOS ONLINE EN EL AREA DE MATEMATICAS”

Introduccién

Aprovechar una de las actividades que mas les gusta a los nifios es la mejor
manera de ayudarlos a aprender. El juego es el mejor vehiculo de desarrollo y
aprendizaje significativo que les permite a los nifios a través de actividades que
tengan significado para ellos, desarrollar aptitudes del lenguaje, aprender a
interactuar con los demas, reconocer y resolver problemas, desarrollar el
pensamiento l6gico-matematico y descubrir su potencial humano, entre otras.
Teniendo en cuenta las potencialidades de los juegos didacticos, se debe utilizar
una estrategia o0 metodologia apropiada para lograr un verdadero aprendizaje
significativo.

Propdsito

Utilizar los juegos didacticos online con una estrategia metodoldgica que propicie
el aprendizaje significativo en los nifos y potencien los procesos logico-
matematicos.

Pasos para
implementar
adecuadamente
los Juegos
Online

La docente debe tener en cuenta los siguientes pasos para implementar los juegos

dentro del desarrollo de los procesos légico matematicos en el aula:

1. Propiciar una etapa de exploracion de conceptos o nociones dentro del aula
con material concreto.

2. Desarrollar una serie de ejercicios mediados en plano grafico para identificar
necesidades de aprendizaje en los estudiantes y establecer ejercicios de
apropiacion de conceptos.

3. Desarrollar una prueba de conocimiento de manera individual y sin apoyo del
mediador, para identificar clarificacion en los procesos.

4. Sensibilizar a los estudiantes con los juegos en la web de manera grupal; es
decir, se ubica un proyector de video en el aula y se desarrolla una serie de
pruebas para el conocimiento de los juegos en general, con la participacion de
algunos nifios.

5. Permitir que los estudiantes interactien con los juegos de manera individual.

6. Orientar al nifo en la seleccion de alternativas de solucion

7. Acompanar constantemente al nifio con preguntas reflexivas en torno al juego
(actividad transversal)

Coémo Evaluar?

Los estudiantes deben ser evaluados desde un concepto de participacion; pues los
juegos son un apoyo al proceso realizado después de una adquisicion de nociones
y conceptos. Ademas todos los juegos en si mismos no permiten que se
compruebe el error o el acierto pues el estudiante puede ir corrigiendo si observa
que sus respuestas no coinciden con el curso natural del juego.

Recomendacion | Se recomienda al docente la navegacion y exploraciéon de todos los juegos antes
es de ser aplicados en el aula.
Enlaces de Algunas paginas que les pueda servir de ayuda para utilizar bien los juegos...

Interés

http://www.mundoescolar.org/index.php?option=com_content&task=view&id=452&l
temid=737

El juego como estrategia de aprendizaje en el
http://www.saber.ula.ve/bitstream/123456789/17543/2/carmen_torres.pdf
El juego como instrumento educativo: http://www.sabersinfin.com/artlos-
mainmenu-89/345-el-juego-como-instrumento-educativo.html

aula:
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ANEXO 7: Direccion de juegos propuestos en el blog

Seriacion: http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3361

Series: http://ares.cnice.mec.es/matematicasep/a/1/cal_08.html

Secuencias: http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1334

Secuencia ascendente:_

http://childtopia.com/index.php?module=home&func=educativos&de=mates&cat

=marcapunts

5. Actividades de logica: http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1312

Juegos de logica: http://www.dibujosparapintar.com/juegos_ed_logica.html

7. El abaco:_
http://www.juntadeandalucia.es/averroes/carambolo/WEB%20JCLIC2/Agrega/Inf
antil/Abacos/contenido/contenido/a_aa04 02vf.htm

8. Sebran: http://www.wartoft.nu/produkter/sebran/sebran.exe

9. Contar con el abaco: http://ares.cnice.mec.es/matematicasep/a/1/cal_03.html

10. Contar: http://ares.cnice.mec.es/matematicasep/a/1/cal_00.html

11.Sumas y Restas: http://www.educaplus.org/play-172-Pincha-globos-Sumas-y-
Restas.html

12.Sumas y multiplicaciones: http://www.vedoque.com/juegos/granja-
matematicas.html

13.Suma monedas: http://www.vedoque.com/juegos/juego.php?j=suma-monedas

14.Numeros:_
http://childtopia.com/index.php?module=home&func=aenumeros&idphpx=numer
os-infantil

15. Identificar el simbolo numérico:_
http://childtopia.com/index.php?module=home&func=educativos&de=mates&cat
=encuentra

16. Operaciones matematicas:_

http://childtopia.com/index.php?module=home&func=juguemos&juego=operacio-

1-00-0001&idphpx=juegos-de-mates

BN =

o

http://www.educa.jcyl.es/educacyl/cm/zonaalumnos/tkPopUp?pgseed=11727752
98308&idContent=8940&locale=es ES&textOnly=false
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http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3361
http://ares.cnice.mec.es/matematicasep/a/1/ca1_08.html
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1334
http://childtopia.com/index.php?module=home&func=educativos&de=mates&cat
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1312
http://www.dibujosparapintar.com/juegos_ed_logica.html
http://www.juntadeandalucia.es/averroes/carambolo/WEB%20JCLIC2/Agrega/Inf
http://www.wartoft.nu/produkter/sebran/sebran.exe
http://ares.cnice.mec.es/matematicasep/a/1/ca1_03.html
http://ares.cnice.mec.es/matematicasep/a/1/ca1_00.html
http://www.educaplus.org/play-172-Pincha-globos-Sumas-y-
http://www.vedoque.com/juegos/granja-
http://www.vedoque.com/juegos/juego.php?j=suma-monedas
http://childtopia.com/index.php?module=home&func=aenumeros&idphpx=numer
http://childtopia.com/index.php?module=home&func=educativos&de=mates&cat
http://childtopia.com/index.php?module=home&func=juguemos&juego=operacio-
http://www.educa.jcyl.es/educacyl/cm/zonaalumnos/tkPopUp?pgseed=11727752

17. Aritmética:_
http://childtopia.com/index.php?module=home&func=educativos&de=mates&cat
=aritmetica

18. Calculo mental:_
http://www2.gobiernodecanarias.org/educacion/17/WebC/eltanque/todo _mate/cal

culo m/calculomental p p.html
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' Metodologia Enlaces de Interés m !

Juegos en Linea

En este éspacio compartiremos algunos enlaces a juegos que potencian los procesos logico-
matematicos de los nifios del grado Pre-escolar.

Descripeién Nivel Area

Nombre
Provecto de actividades sobre
seriacion para educacion
infantil El provecto estd
dividide en tres partes cada
Seriacion

una de ellas en funcion del Infantil (3-6) Matematicas
nomero de elementos que

constituven la serie: dos

elementos, tres elementos ¥

cuatro elementos

Es un juego didactico

Entradas recientes

= Laimportancia de las TIC's en
la educacion
= Introduccion al Blog

Categorias

5 TIC

animado en el cual el

; Metodologia Enlaces de Interés m .t : '

Compartiendo juegos

Estimados Docentes,

Los invitamos a compartir los enlaces a juegos que ustedes conocen v que han sido exitosos. Por
favor ingrese a la wiki (debe enviar soliciiud para unirse a la wiki) v siga el formato sugerido. Los

mejores juegos seran publicados en este blog.

Entradasrecientes

= Laimportancia de las TIC's en

la educacion
= Introduccion al Blog

Categorias

« TIC
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I " etmm@a Sesbius . .

Enlaces de Interés

A continuacion se presentan algunos enlaces que pueden ser de gran urilidad para apovar el

proceso de enseflanza-aprendizaje de los estudiantes:

Otros Juegos Educativos-Matemdticas

Entradas recientes
Juegos educativos 3
i . b ! » La importancia de las TIC s en
Sumas del 0 al 20 E I B v Ia educacion
i Ay = Introduccion al Blog i
As . 1 =
Juego-Cilculo mental del 1 al 100 con resolucion de problemas (6- " {' . : . .
12 aflos) i A
Tuego-Crucigramas de cilculo mental (6-12 afios) Categorias
Tangram Chino. Fl tangram es un gran estimulo para l1a creatividad v se lo puede aprovechar en la = TIC !

ensefianza de la matematica para introducir conceptos de geometria plana, v para promover el
desarrollo de capacidades psicomotrices = intelectuales pues permite ligar de manera lodicala
manipulacion concrefa de materiales con la formacion de ideas abstractas.

Juegos para otras Areas

m [I-ﬁl:'-"; I-“:I I“.rf.l b

Autores

Entradas recientes

o La importanca de s TIC s m
L educacion
= Inmroduccion al Blog

NIDIA FILAR CARRFRO POVEDA

Ingemiera &= Sistemar-UNAB-ocarrero@unab edu. o

MARGARFTH JULYVANA HOLGUIN MARING

Licenciada en Educacaon-LNAB-mhaigum Tunsh edu.co
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. Metc‘k'logia Eniaces de nferés : .

Formato de Evaluacion de Software

A continuacién compartimos un formato de evaluacion de Software, el cual serd de gran utilidad

cuando se desee buscar un nueve juego para implementarlo con los estudiantes:

Criterios para la evaluacion del material educativo

Entradas recientes

= La importancia de las TIC s en
Nombre del material a evaluar: 1a educacion
= Initroduccién al Blog

Nombre de quien evalia:

Califique de 1 a 5 cada criterio, siendo 1 la calificacion minima v 3 la calificacion maxima.

Categorias
— - = TIC
CRITERIOS PUNTUACION
USABILIDAD 1 2 3 4 5
| Facilidad de manejo.

FESS.COMm
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