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RESUMEN 

 
 

Con el proyecto de investigación “Material Educativo en Línea como Apoyo en 

el Desarrollo de Procesos Lógico Matemáticos para el Grado de 

Transición”se pretendiócrear un blog educativo en línea que contenga juegos 

didácticos que ayuden a desarrollar el pensamiento lógico matemático de los niños 

del grado de transición del Instituto Caldas. 

 
 

Para llevar a cabo este proceso, trabajamos a partir de una metodología de 

investigación cualitativa de tipo comparativa y evaluativa, para realizar una 

búsqueda de material educativo apto para los niños del grado de transición. Para 

esto, se tomó como muestra a 20 estudiantes del grado de Transición del Instituto 

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

 
 

Indudablemente este proyecto, es un aporte a los docentes de preescolar y 

transición, para que dispongan de un sitio que recopile juegos de interés para 

fortalecer los procesos de lógica matemática 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 Línea como Apoyo en el Desarrollo de Procesos Lógico 

Matemáticos para el Grado de Transición. 

 

2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 

Potenciar el pensamiento lógico matemático en la edad preescolar demanda el 

manejo de diversas estrategias pedagógicas basadas en la lúdica que favorezcan 

el aprendizaje de las matemáticas y por ende diviertan al estudiante. En el instituto 

Caldas surge la necesidad de evidenciar los procesos lógico matemáticos en niños 

del grado de Transición, a través del uso de diversas herramientas de enseñanza 

aprendizaje apoyadas en recursos que le impacten al niño de acuerdo a su 

contexto cercano e intereses comunes y que a s u vez aumenten su capacidad de 

análisis y pensamiento deductivo desarrollando las competencias necesarias para 

la resolución 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 pedagógico, donde los niños 

además de desarrollar su pensamiento lógico matemático también puedan 

fortalecer sus habilidades de atención, percepción y memoria, logrando incluso 

despertar el gusto y motivación por aprender y disfrutar de las matemáticas. 
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De esta manera, se propone un Blog que concentre diferentes software educativos 

gratuitos en la web, que ayuden a desarrollar y potenciar el pensamiento lógico- 

matemático de los niños y niñas del grado transición del Instituto Caldas, mediante 

la solución 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 enseñanza aprendizaje, diseñando una estrategia 

pedagógica que facilite el uso de este material y contribuya al fortalecimiento de 

procesos lógico matemáticos en los niños de Transición del Instituto Caldas 

3.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 

• Analizar y seleccionar diferentes tipos de softwareeducativosque potencien 

las habilidades básicas de lógica-matemática: Identificación – comparación 

– clasificación – seriación – agrupación – composición – descomposición y 

análisis, teniendo en cuenta la pertinencia, los contenidos y el diseño. 

• Identificar a través de una encuestael grado de uso y conocimiento de los 

estudiantes acerca de las tecnologías de la información y la comunicación 

TIC. 
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• Diseñar una estrategia metodológica para la aplicación del material 

educativo en línea (software y juegos seleccionados) como apoyo al 

proceso de aprendizaje de los niños del grado de transición. 

 

4. ESTADO DEL ARTE 

 

El tema lógica-matemática, siempre ha sido motivo de cuestionamientos y 

búsqueda de métodos para lograr mejorar estas habilidades a temprana edad. 

Prueba de esto es que en el año 2006 en Madrid, España, se realizó un congreso 

internacional denominado "La lógico matemática en educación infantil" 1 

organizado por la Asociación 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 Línea Como Apoyo en 

el Desarrollo de Procesos Lógico Matemáticos para el Grado de Transición”; 

aspecto que en cierto sentido, motivó el desarrollo de esta propuesta. No obstante, 

una revisión de páginas web o blogs educativos, muestran un desarrollo en 

términos de utilización de juegos para apoyar los procesos de enseñanza- 

aprendizaje. 

 
 
 
 
 
 
 
 

1     
ESPAÑA. 1º Congreso Internacional Lógico-matemática en educación Intantil. Disponible en: 

http://www.waece.org/cdlogicomatematicas/ 

http://www.waece.org/cdlogicomatematicas/
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Algunas propuestas como la de M. Espinilla, I. Palomares, L. Martínez y M. 

Pagola, H. Bustince2, presentan el desarrolloy el empleo de una serie de juegos 

educativos on-linemediante una aplicación web o un módulo de aprendizaje 

(SCORM) que le facilitan a los estudiantes el procesode auto-entrenamiento y 

auto-evaluación, siendo una forma agradable y útil para los estudiantes. 

No obstante, otros investigadores han ido más allá de la utilización de juegos 

didácticos, logrando diseño y creación por parte de los docentes de material 

educativo. Es el caso de González Soto y Vílchez González, que con su proyecto 

"Enseñanza de la Geometría con utilización de recursos multimedia”, utilizaron el 

programa CLIC 3.0, MsPaint y Poly 1.6, para motivar a los docentes e iniciarlos en 

la planificación, diseño y producción de materiales multimedia que apoyen de 

manera didáctica los contenidos propuestos. 

Adicionalmente, otros docentes se han dedicado a crear sitios educativos que 

recopilen juegos didácticos para la primaria, buscando apoyar las clases 

presenciales y captar la atención del estudiante. Un ejemplo es el blog de un 

docente Español y cuyo título es “Juegos Educativos Online 3 ”, el cual está 

organizado por áreas y ciclos. 

Por esta razón, investigaciones como la realizada por Kelly, K. (2001) con niños de 
 

4 y 5 años cuyo objetivo era comparar el lenguaje expresivo de los mismos 

mientras utilizaban computadores y jugaban libremente en sus aulas de 

2
M. Espinilla  [et al.]. Desarrollo y empleo de juegos educativos on-line destinados alauto-entrenamiento y auto-evaluación 

. Disponible en: http://upcommons.upc.edu/revistes/bitstream/2099/11860/1/p68.pdf 
3 
Disponible en: http://juegoseducativosonline.blogspot.com/search/label/MATEM%C3%81TICAS%201er%20Ciclo 

http://upcommons.upc.edu/revistes/bitstream/2099/11860/1/p68.pdf
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 niños es igual de enriquecedora que las actividades realizadas en el aula 

de clase tradicional. 

 

5. MARCO TEÓRICO 
 

Teniendo como premisa que en la etapa de educación inicial se pretende 

fortalecer los procesos psicológicos básicos como atención, percepción y 

memoria, así como el desarrollo de competencias de observación, identificación, 

clasificación y análisis en el pensamiento lógico matemático, existen proyectos e 

investigaciones enfocados en esta temática partiendo del interés por conocer y 

descubrir diversas estrategias empleadas en los procesos lógico matemáticos en 

edad preescolar. 

El empleo de las nuevas tecnologías de información y comunicación en el contexto 

educativo ha sido visto como una alternativa para enriquecer las estrategias 

didácticas y ampliar los recursos utilizados por los docentes en el proceso 

enseñanza-aprendizaje. Sin embargo, su incorporación en el ámbito 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 niños deben dedicar 

al computador y a la poca existencia de software y material educativo que apoyen 

efectivamente el aprendizaje del estudiante. Garassini y Padrón citan a Tavernier 

(1998) para enfatizar la importancia de que los niños 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 

informática puede y debe encontrar su lugar a todos los niveles de la enseñanza, 

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 tecnología en el grado 

preescolar no es adecuada ni reemplaza las actividades tradicionales como jugar 

con arena o agua 

Pero investigadores como Vail (2003) sostienen que usar la tecnología con 

moderación es clave, pues el computador seguirá siendo una herramienta más de 

enseñanza y que se debe utilizar de manera reflexiva y obviamente requiere de 

preparación para su uso correcto, pues las TIC no necesariamente suplen las 

necesidades que los niños tienen. 

Garassini y Padrón mencionan que aunque existe una polémica sobre la 

pertinencia o no del uso de las TIC en el preescolar, es también importante saber 

cómo se deben implementar estas herramientas educativas en los niños. 

Centrándonos un poco más sobre la problemática de nuestro proyecto, que es 

apoyar al docente con material didáctico para fortalecer los procesos lógico- 

matemáticos de los niños de transición, Sandia Rondel habla que el docente es 

consciente de la importancia que tiene para el desarrollo del niño las nociones 
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lógico-matemáticas, por lo que este docente entiende y le permite al niño expresar 

sus inquietudes a través del juego, facilitándole según Vygotski, 1979, el 

establecimiento de relaciones entre objetos y la noción básica para el desarrollo 

de los procesos psicológicos superiores. Esto significa, que el aprendizaje de los 

niños de primera infancia debe estar mediado especialmente por el juego, pues 

como señala Veracochea (1986)”. Los niños se interesan por eventos que les 

proporcionan satisfacción 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 niño 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 lógico-matemáticos en los niños a temprana edad, es notoria la 

necesidad de apoyar a los docentes con páginas en internet que concentren 

suficiente material educativo pertinente para el proceso enseñanza-aprendizaje de 

los niños en el área de matemáticas. 

La tecnología educativa 

 

La tecnología educativa ha sido definida desde diferentes perspectivas a lo largo 

de los años, por ejemplo el Dr. Pere Marqués del Departamento de pedagogía 

aplicada, facultad de Educación Universidad Autónoma de Barcelona. En el 

documento Evolución de la Tecnología Educativa publicado en la página 

Tecnología educativa: conceptualización, líneas de investigación. 
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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 señala:“que la Tecnología 

Educativa es un término integrador (en tanto que ha integrado diversas ciencias, 

tecnologías y técnicas: física, ingeniería, pedagogía, psicología), vivo (por todas 

las transformaciones que ha sufrido originadas tanto por los cambios del contexto 

educativo como por los de las ciencias básicas 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)”4. Sin embargo al definir este concepto podemos retomar a autores del 

siglo XX, como John Dewey (1859 – 1952); quien basó su teoría en el aprendizaje 

experimental, argumentando que el niño 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 sentó las bases psicológicas para la enseñanza programada, lo que más 

adelante propuso como uso de recompensas y refuerzos positivos en el proceso 

de enseñanza - aprendizaje. 

Modelo Pedagógico Institucional 

 

El modelo pedagógico desarrollado en el Instituto Caldas, Aprendizaje Significativo 

y Enseñanza para la comprensión, el cual plantea el proceso de aprendizaje como 

4MARQUÉS Graells, Pere. La Tecnología Educativa: Conceptualización, líneas de investigación. Evolución de la Tecnología 

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

investigación: una tecnología en aumento.Pixel Bit) 

http://peremarques.pangea.org/tec.htm)hace
http://peremarques.pangea.org/tec.htm
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una constante construcción 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 teoría del aprendizaje significativo supone poner de relieve el proceso de 

construcción de significados como elemento central de la enseñanza. 

Teniendo en cuenta el modelo pedagógico institucional y la teoría que sustenta la 

tecnología educativa es preciso mencionar que la educación preescolar puede ser 

apoyada por herramientas tecnológicas como son software educativos y diversos 

juegos en línea que permiten potenciar habilidades en dimensiones específicas 

como lo es en este caso la dimensión cognitiva (el pensamiento lógico- 

matemático) y por ende los procesos psicológicos básicos de atención, percepción 

y memoria. 

 

6. MARCO CONTEXTUAL 

Población objeto de estudio 

La población objetivo son los niños del grado de transición del Instituto Caldas, 

cuya muestra fue 20 estudiantes que están en edades de 5 a 6 años. 

Para dar respuesta a la problemática planteada en el numeral 2 y el logro de los 

objetivos propuestos, se propuso un desarrollo metodológico en 8 etapas, las 

cuales se muestran a continuación. 
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7. METODOLOGÍA 
 

El desarrollo de este proyecto investigativo se abordó a partir de una metodología 

de investigación cualitativa de tipo comparativa y evaluativa; cuando hablamos de 

comparativa nos referimos al análisis de las similitudes y discrepancias en las 

características 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 razón de los objetivos propuestos en la investigación, 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 

recolección de información son: Rejilla deanálisispara seleccionar los software que 

fortalezcan los procesos lógico-matemáticos, encuestas semi-estructuradas para 

la indagación sobre el uso y disponibilidad de las TIC en el grupo de estudiantes 

participantes de la investigación y en el grupo docente que utilizará los juegos (ver 

anexo 7). 

1. Indagación sobre el uso y disponibilidad de TIC. Esta primera etapa 

consistió en indagar tanto a estudiantes como a docentes y directivos de la 

Institución Educativa (IE) para conocer el uso y disponibilidad de las TIC 

(computador, internet, software educativo). Para esto se utilizóuna encuesta 

semi-estructurada (ver anexo 1y 2 ) dirigida a cada grupo (estudiantes y 

docentes) que permitió conocer la información necesaria para saber si el 

proyecto era viable o no. 
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2. Diseño y revisión de rejillas, encuestas. Se hizo una revisión y ajustes a las 

encuestas y rejillas ya diseñadas que se encuentran en el anexo 1, 2, 3, 4 y 5. 

3. Búsqueda y análisis de material educativo. Para realizar una búsqueda 

organizada y pertinente, se hizo un formato (ver anexo No.3) que permitió 

almacenar las direcciones del material investigado con un breve resumen 

sobre la herramienta, esto sirvió de base de datos del material consultado. Una 

vez establecido el formato, se hizo una exploración en la web de herramientas, 

software y material didáctico que sirvieran de apoyo para el docente teniendo 

en cuenta los objetivos de la investigación. 

4. Clasificación y selección de material educativo. Una vez que se tuvo la 

base de datos de las diferentes direcciones, se clasificó y seleccionó las 

direcciones que cumplían con las expectativas del proyecto de investigación. 

Para esto se tuvo en cuenta unos parámetros de clasificación que se pueden 

observar en el anexo No. 4. 

5. Diseño de estrategias metodológicas para el correcto uso del material 

educativo.Después de seleccionadas las páginas (software, herramientas, 

material didáctico) que servirán de apoyo a los docentes, se propuso una 

metodología de uso y aplicación o estrategia a utilizar para sacarles el mejor 

provecho. Esta metodología se puede observar en el anexo 6. 

6. Diseño del Blog. Una vez seleccionado el material y diseñada la estrategia 

para su implementación correcta, se planteó la propuesta en un blog el cual 

enlaza a una Wikique podrá ser enriquecida por los docentes que tengan 

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

cuenta la forma como se presentan los juegos en el blog. 
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4 
 

(15 
 

Nov - 

21 

Nov) 

5 
 

(22 
 

Nov - 

28 

Nov) 

6 
 

(29 
 

Nov - 

05 

Dic) 

7 
 

(06 
 

Dic- 

12 

Dic) 

8 
 

(13 
 

Dic- 

19 

Dic) 

9 
 

(17 
 

Ene- 

23 

Ene) 

10 
 

(24 
 

Ene- 

30 

Ene) 

11 
 

(31 
 

Ene- 

06 

Feb) 

12 
 

(07 
 

Feb- 

13 

Feb) 

13 
 

(14 
 

Feb- 

20 

Feb) 

14 
 

(21 
 

Feb- 

27 

Feb) 

15 
 

(28 
 

Feb- 

05 

Mar) 

16 
 

(06 
 

Mar- 

12 

Mar) 

17 
 

(13 
 

Mar- 

19 

Mar) 

18 
 

(20 
 

Mar- 

26 

Mar) 

19 
 

(27 
 

Mar- 

02 

Abr) 

4. Clasificación y 

selección de 

material educativo 

         
 

X 

 
 

X 

 
 

X 

 
 

X 

 
 

X 

      

5. Diseño de 

estrategias 

metodológicas 

para el correcto 

uso del material 

educativo 

           
 
 

 
X 

 
 
 

 
X 

 
 
 

 
X 

 
 
 

 
X 

 
 
 

 
X 

    

6. Diseño de la 

Wiki 

                
X 

 
X 

 
X 

 

7. Construcción 

del informe final 

           
X 

 
X 

 
X 

 
X 

 
X 

 
X 

 
X 

 
X 

 
X 
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8. DESARROLLO Y RESULTADOS 

 
 

8.1. Indagación sobre el uso y disponibilidad de TIC 

Para conocer la utilización de TIC y uso del Internet por parte de los estudiantes y 

docentes, se tomó uno de los grados de transición del Instituto Caldas con un número 

de 20 niños, cuyas edades oscilan entre los 5 y 6 años. Las encuestas realizadas 

fueron: 

Encuesta realizada a los Estudiantes 

 

Las preguntas formuladas a los estudiantes del grado de transición (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 páginas de internet? 

5 ¿Cuándo ingresas a internet te acompaña un adulto? 

6 ¿En tu colegio hay una sala de informática? 

7 ¿Tienes clases en la sala de informática? 

8 ¿Tu profesora te permite ingresar a diferentes juegos? 

9 ¿Tu profesora emplea juegos relacionados con la matemática para ayudar a ejercitar 

 

tu mente? 
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1 

a a Encuest Estudi ntes Grado Transición 

20 0 0 0 
3 3 2 1 0 

6 5 

15 

 
10 20 20 20 

17 7 18 19 20 

14 15 

5 

 
0 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

 

 

10 ¿Todas las semanas visitas la sala de informática? 

 
 

 

 

Grafica 1. Encuesta estudiantes grado Transición. 
 

 

A partir de la encuesta realizada a los estudiantes del grado de Transición, se encontró 
 

que el 85% tienen computador en la casa con acceso a Internet y que el 70% lo utilizan 
 

para  hacer tareas. El 75% de los estudiantesson orientados por sus padres cuando 
 

ingresan a Internet. Un dato curioso e que ninguno de los estudiantes encuestados 
 

manifestó utilizar el computador de su casa para jugar online, lo cual hace que este 
 

proyecto investigativo sea una oportunidad para que los niños conozcan juegos 
 

divertidos y que además fortalezcan sus habilidades lógico-matemáticas. 
 

 

El 90% de los niños manifiesta que su profesora de Informática del Colegio les permite 
 

jugar en Internet, y el 95% de ellos dice que la profesora utiliza juegos con temas 
 

relacionados con la matemática. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

NO 

SI 
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a 

Usa l computador (en su c sa) 
básicamente ara: 

14% 22% 
Formación y 
perfeccionamiento 

Prepar r clases 

21% 
43% Buscar material educativo 

Ocio 

 

 

Encuesta realizada a los Docentes 
 

 

Por otro 
 

lado, se 
 

le aplicó la encuest 
 

(ver anexo 2) a 6 
 

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 días 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. 
 
 

 

Gráfica 2. Uso del computador por parte de los docentes 
 

 

En la navegación 
 

que realizan los docentes, las páginas 
 

que más 
 

visitan son las 
 

siguientes: 
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Gráfica 3. Páginas visitadas por los docentes 
 

 

De los 
 

6 docentes encuestados, el 50% utilizan 
 

las Tecnologías de 
 

Información y 
 

Comunicación-TIC en sus respectivas clases, con lo cual se infiere que se debe 
 

apoyar y propiciar el uso de diferentes herramientas en las clases que ayuden a 
 

mejorar el proceso enseñanza-aprendizaje.No obstante, los docentes utilizan diferentes 
 

juegos con sus estudiantes, dentro de los cuales tenemos: 

¿Qu páginas de internet visita 
frecu nteme te? 

10% 

16% 
32% 

21% 
21% 

Google 

Redes sociales 

Sw educativo 

Colombiaaprende 

Otras 
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Teniendo en cuenta la encuesta realizada a los docentes del Instituto Caldas (ver 
 

anexo 2), se concluye que  la efectividad de la utilización de los diferentes juegos varía 
 

según el grado en cual son puestos en práctica, por ejemplo; para los grados  inferiores 
 

se hace mucho más atractivo y cautivante los cuentos e historias en línea que tengan 
 

un alto contenido de imágenes con colores que llamen la atención de los niños y 
 

despué de esto se trabajan juegos que permitan colorear en la red. ara los grados 
 

superiores su desarrollo formativo se centra en la comprensión lectora y la construcción 
 

de oraciones haciendo énfasis en la concentración, la atención y la memoria. 
 

 

Adicionalmente, todos los docentes encuestados concuerdan que sí 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 área de matemáticas para el nivel de transición. 

¿Q  é tipo e herramientas o 
Software educativo utiliza en sus 

clases? 

0% 

40% 30% 

10% 
20% 

J egos de memoria 

J egos de estra egia 

J egos de acción 

J egos educativos 

Otros 
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2. Facilita la búsqueda al maestro de material educativo para apoyar sus clases de 

matemáticas. 

3. Es fundamental que hayan páginas educativas con las que los docentes puedan 

interactuar y así enriquecer el conocimiento que posteriormente será llevado a 

los estudiantes. 

8.2. Selección 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 niños del grado de transición,que 

fortalecen las habilidades básicas de lógica-matemática como la Identificación, 

comparación, clasificación, seriación, agrupación, composición, descomposición y 

análisis. 

Durante la búsqueda en la red de los juegos, se detectó que para el área de 

matemáticas y para el público de la primera infancia, no se encuentran muchas páginas 

que recopilen direcciones a juegos que apoyen los procesos educativos, especialmente 

en el área de matemáticas. 

El blog “Material Educativo en Línea como Apoyo en el Desarrollo de Procesos Lógico 

Matemáticos para el grado de Transición” (ver anexo 8), busca recopilar material 

educativo y específicamente juegos didácticos que fortalezcan diferentes procesos 

matemáticos en el grado de Transición y Preescolar. Adicionalmente, invita a los 

docentes del país y de diferentes partes del mundo, a compartir a través de una wiki los 

juegos implementados y que hayan sido exitosos. 



29  

 

 

La dirección del blog es: http://materialeducativotransicion.wordpress.com/ 
 

 

Es importante aclarar, que este blog es un inicio de un sitio educativo que será centro 

de recopilación de los juegos más utilizados por los docentes y que han sido eficaces 

en el logro de los objetivos propuestos en función del fortalecimiento de los procesos 

lógico-matemáticos. 

9. DISEÑO DE UNA ESTRATEGIA PEDAGÓGICA 

 

 
Se diseñó una estrategia pedagógica(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 sugirió a los docentes tener en cuenta una plantilla de evaluación 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 

http://materialeducativotransicion.wordpress.com/
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10. CONCLUSIONES 

 

 
• El trabajo de investigación permitió recopilar diverso material gratuito en la web 

(software educativo) que apoya procesos lógico matemático en edad preescolar. 

• Se estableció un punto de partida para el intercambio de información relacionada 

con los juegos en la web que favorezcan diversos procesos en la etapa preescolar. 

• Se logró establecer una propuesta para las prácticas pedagógicas innovadoras, 

potenciando el uso de las Tics dentro y fuera del aula. 

• Se identificó los procesos cognitivos desarrollados en la etapa preescolar para 

seleccionar juegos educativos que favorezcan el pensamiento matemático. 

• Se desarrolló una búsqueda detallada de material educativo gratuito en la web que 

potencie los procesos lógicos matemáticos desarrollados en la etapa preescolar. 

• Se revisó trabajos desarrollados bajo la temática abordada evidenciando soluciones 

edu-comunicativas relacionadas con el uso de software o juegos en la web. 

• Se recopiló diverso material gratuito en la web cómo software educativo que apoyen 

procesos lógico matemático en edad preescolar. 

• Se estableció un punto de partida para el intercambio de información relacionada 

con los juegos en la web que favorezcan diversos procesos en la etapa preescolar. 

• Se construyó una propuesta para las prácticas pedagógicas innovadoras, 

potenciando el uso de las Tics dentro y fuera del aula. 



31  

 

 

• 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 

didácticos online. 
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Gracias por su tiempo! 

Lee con atención las preguntas y marca con una X según corresponda. 

Nombres:...........................................Colegio:……...........................Edad........... Fecha..……............. 

USO Y DISPONIBILIDAD DE LAS TIC 

 

12. ANEXOS 
 

ANEXO 1. Encuesta Estudiantes 
 

 

 

 
 PREGUNTAS SI NO 

1 ¿Tienes computador en casa?   

2 ¿Tienes acceso a internet en casa?   

3 ¿Realizas tareas en el computador?   

4 ¿Juegas en páginas de internet?   

5 ¿Cuándo ingresas a internet te acompaña un adulto?   

6 ¿En tu colegio hay una sala de informática?   

7 ¿Tienes clases en la sala de informática?   

8 ¿Tu profesora te permite ingresar a diferentes juegos?   

9 ¿Tu profesora emplea juegos relacionados con la 

matemática para ayudar a ejercitar tu mente? 
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 PREGUNTAS SI NO 

    

10 ¿Todas las semanas visitas la sala de informática?   
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Esta encuesta forma parte de una investigación para un proyecto de la Especialización en educación 

con Nuevas Tecnologías de la Universidad Autónoma de Bucaramanga. El objetivo es conocer el 

uso y disponibilidad del computador, servicio de internet y software educativo. 

Su opinión 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 según 

corresponda. 

Gracias por su tiempo! 

Nombres:.......................................Colegio:……......................... Email…………….....Fecha…………. 

USO Y DISPONIBILIDAD DE LAS TIC 

 

ANEXO 2. Encuesta Docentes 
 

 

 
 

1. ¿Qué área(s) enseña? 

 Matemáticas 

 
Otra 

Cuál?    

2. ¿En promedio, cuántos estudiantes tiene por grado? 

 Menos de 15 

 
 Entre 15 y 20 

 
 Entre 20 y 30 

 
 Más de 30 

3. ¿Tiene computador en su casa? (si la respuesta es SI, pase a la 

pregunta No.5) 
 SI  NO 

4. ¿Cuál es la razón por la cual no tiene computador? 

 Recursos económicos 

 Fue hurtado 

 No me interesa comprarlo 



38  

 
 

Otra 
Cuál?   

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

 No lo utilizo 

 
 Menos de 2 horas 

 Entre 3 y 5 horas 

 Más de 10 horas 

 Más de 20 horas 

6. ¿Tiene servicio de Internet? (si la respuesta es NO, pase a la 

pregunta) 
 SI  NO 

7. ¿Con que frecuencia accede a Internet? 

 No accedo a Internet 

 
 Solamente cuando tengo que investigar un tema 

 Todos los días 

 Una o dos veces a la semana 

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

 Formación y perfeccionamiento 

 Preparar clases 

 Buscar material educativo 

 
 Ocio 
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9. ¿Qué páginas de internet visita frecuentemente? 

 Google  Redes sociales  Software  educativo  Colombiaaprende 

 
 Otras 

Cuáles?   

10. ¿Utiliza las Tecnologías de Información y Comunicación (TIC) en sus clases? (si la respuesta 

es NO, pase a la última pregunta) 

SI NO 
Por qué no? 

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

dirección web) 

Juegos de Memoria   
Nombre    

Juegos de Estrategia  
Nombre    

Juegos de Acción 
Nombre    

Juegos educativos 
Nombre   

 

Otros 
Cuáles?     

12. En orden de importancia, nombre las herramientas o Software que le ha dado más 

resultados con los estudiantes y por qué? 

1. 
 
 

 

2. 
 
 

 

3. 
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4. 
 
 

 

5. 

13. Considera importante que exista un sitio en Internet donde pueda encontrar de manera 

organizada y por temática, material educativo gratuito que le sirva de apoyo al docente 

para sus clases? 

SI NO 
Por qué? 
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ANEXO 3. Formato de registro del material consultado 
 
 
 

 
 

 
N 
o 

 
 

 
Nombre 
Material 

 
 
 

DirecciónUrl 

 
 

Contenido 
educativo del 

software 

 
 

 
Brevedescri 

pción 

 
 
 

Autor 

 
 

Nivel de 
complejidad 
(Alto, Medio, 

Bajo) 

Cumplimiento 
de los criterios 

de selección 
(ponga el 

número de los 
criterios que se 
evidencian‐ver 

anexo 5) 

 
 

Fecha 
de  

Consulta 
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ANEXO 4. Criterios para la selección del material educativo 

 

Se calificará cada criterio de 1 a 5, siendo el número 1 la calificación mínima y el 

número 5 la calificación máxima. 

 

 
CRITERIOS DE 

SELECCIÓN 

SOFTWARE 

S 
W 
1 

S 
W 
2 

S 
W 
3 

S 
W 
4 

S 
W 
5 

S 
W 
6 

S 
W 
7 

S 
W 
8 

S 
W 
9 

S 
W 
10 

S 
W 
11 

S 
W 
12 

S 
W 
13 

S 
W 
14 

S 
W 
15 

S 
W 
16 

S 
W 
17 

1. Propósito 
definido 

                 

2. Organización                  

3. 
Funcionamient 
o 

                 

4. Diseño 
gráfico y color 
llamativo 

                 

5. Lenguaje 
claro en las 
instrucciones 

                 

6. Audio  y 
sonidos que 
motiven 

                 

7. Nociones 
lógico 
matemáticas 
que 
correspondan 
al  nivel 
Transición 

                 

8. Facilidad de 
navegación 

                 

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

 

 
Nombre del material a evaluar: 

 

 
 

Nombre de quien evalúa: 
 

 
 

Califique de 1 a 5 cada criterio, siendo 1 la calificación mínima y 5 la calificación 

máxima. 

 

CRITERIOS PUNTUACIÓN  

USABILIDAD 1 2 3 4 5 

Facilidad de manejo.      

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

     

Facilidad de integración 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 navegación?      

¿Permite el uso de diferentes tipos de diálogos intertextual, verbal, visual?      

¿Permite el paso de una tarea a otra? 
     

¿Se puede adaptar a diferentes usuarios dentro del mismo nivel educativo –preescolar-? 
     

SOLIDEZ 

¿Puede el usuario corregir una acción frente a un error reconocido? 
     

¿El tiempo de respuesta del sistema, frente a una acción del usuario, es adecuado? 
     

CONTENIDOS 

¿Las nociones corresponden a los procesos trabajados en clase? 
     

¿La metodología es acorde a la empleada en clase?      

¿Las actividades favorecen el aprendizaje significativo?      

¿El programa fortalece las habilidades de análisis al igual que la capacidad de 
deducción en las situaciones presentadas? 

     

 CONTENIDO SOCIO CULTURAL 1 2 3 4 5  
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¿Los elementos que se utilizan en el programa son familiares desde su contexto inmediato 
     

¿Las situaciones presentadas son reales y significativas dadas las características de los usuarios? 
     

DISEÑO PEDAGÓGICO 

Los objetivos planteados son acordes a la intención formativa del docente      

Las instrucciones se integran con la experiencia previa del estudiante      

¿Las actividades planteadas logran motivar al estudiante? 
     

¿El tiempo de duración 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 orientación hacia la respuesta correcta      

Las respuestas incorrectas se pueden repasar      

Contiene actividades de refuerzo y evaluación      
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ANEXO 6: Metodología propuesta 

 

“APLICANDO JUEGOS ONLINE EN EL ÁREA DE MATEMÁTICAS” 
 

Introducción Aprovechar una de las actividades que más les gusta a los niños es la mejor 
manera de ayudarlos a aprender. El juego es el mejor vehículo de desarrollo y 
aprendizaje significativo que les permite a los niños a través de actividades que 
tengan significado para ellos, desarrollar aptitudes del lenguaje, aprender a 
interactuar con los demás, reconocer y resolver problemas, desarrollar el 
pensamiento lógico-matemático y descubrir su potencial humano, entre otras. 
Teniendo en cuenta las potencialidades de los juegos didácticos, se debe utilizar 
una estrategia o metodología apropiada para lograr un verdadero aprendizaje 
significativo. 

Propósito Utilizar los juegos didácticos online con una estrategia metodológica que propicie 
el aprendizaje significativo en los niños y potencien los procesos lógico- 
matemáticos. 

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 lógico matemáticos en el aula: 
1. Propiciar una etapa de exploración 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 
apropiación de conceptos. 

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

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

5. Permitir que los estudiantes interactúen con los juegos de manera individual. 
6. Orientar al niño en la selección de alternativas de solución 
7. Acompañar constantemente al niño con preguntas reflexivas en torno al juego 

(actividad transversal) 

Cómo Evaluar? Los estudiantes deben ser evaluados desde un concepto de participación; pues los 
juegos son un apoyo al proceso realizado después de una adquisición de nociones 
y conceptos. Además todos los juegos en sí 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 
es 

Se recomienda al docente la navegación y exploración de todos los juegos antes 
de ser aplicados en el aula. 

Enlaces de 
Interés 

Algunas páginas que les pueda servir de ayuda para utilizar bien los juegos… 
http://www.mundoescolar.org/index.php?option=com_content&task=view&id=452&I 
temid=737 
El juego como estrategia de aprendizaje en el aula: 
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 

http://www.mundoescolar.org/index.php?option=com_content&task=view&id=452&I
http://www.saber.ula.ve/bitstream/123456789/17543/2/carmen_torres.pdf
http://www.sabersinfin.com/artlos-
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ANEXO 7: Dirección de juegos propuestos en el blog 

 

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

2. Series: http://ares.cnice.mec.es/matematicasep/a/1/ca1_08.html 

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

4. Secuencia ascendente: 

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

=marcapunts 

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

6. Juegos de lógica: http://www.dibujosparapintar.com/juegos_ed_logica.html 

7. El ábaco: 

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 ábaco: http://ares.cnice.mec.es/matematicasep/a/1/ca1_03.html 

10. Contar: http://ares.cnice.mec.es/matematicasep/a/1/ca1_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. Números: 

http://childtopia.com/index.php?module=home&func=aenumeros&idphpx=numer 

os-infantil 

15. Identificar el símbolo numérico: 

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

=encuentra 

16. Operaciones matemáticas: 

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

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

 

http://www.educa.jcyl.es/educacyl/cm/zonaalumnos/tkPopUp?pgseed=11727752 

98308&idContent=8940&locale=es_ES&textOnly=false 

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
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17. Aritmética: 

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

=aritmetica 

18. Cálculo mental: 

http://www2.gobiernodecanarias.org/educacion/17/WebC/eltanque/todo_mate/cal 

culo_m/calculomental_p_p.html 

http://childtopia.com/index.php?module=home&func=educativos&de=mates&cat
http://www2.gobiernodecanarias.org/educacion/17/WebC/eltanque/todo_mate/cal


48  

 

 

ANEXO 8: Pantallas del Blog 
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